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DIE NEUEN 




Das DATA BECKER 
SCHULBUCH zum 
COMMODORE-64 ist 
besonders für Schüler 
derMittel-und Ober- 
stufe geschrieben 
worden. Themen sind 
nicht nur Naturwissen- 
schaften und Mathe- 
matik, sondern auch 
Englisch und Erd- 
kunde. Mit diesem 
SCHULBUCH machen 
die Hausaufgaben 
wieder Spaß? SCHUL- 
BUCH zum COMMO- 
DORE-64, 1984, Über 
300 Seiten. DM 49.- 




In diesem DATA 
BECKER B UCH wer- 
den die Procrammie- 
rung von Betriebssy- 
stemerwerterungen 
der EA-Bausteine, 
von eigenen BASIC- 
Befehlen und Funktio- 
nen und von Interrupt- 
routinen ausführlich 
und mit vielen Bei- 



Erscheinungstermin für alle Bücher: Juni '84 



Das neue DATA 
BECKER Train ings- 
buch zu WORDSTAR/ 
MAILMEflGE ermög- 
licht Ihnen eine selb- 
ständige intensive 
Einarbeitung in das 
leistungsfähige Texl- 
verarbeitungspaKet. 
Trainingsbuch zu 
WORDSTAR/ MAIL- 
MERGE. über 200 
Seiten, DM 39.- 




spieien erklärt Erwei- 
tem Sie die Möglich- 
keiten Ihres Commo- 
dore-64! MASCHt- 
NENSPftACHE für 
Fortgeschrittene zum 
C-64. 1964, ca. 200 
Seiten, DM39,- 



FÜR DURCHBUCKER 



Die neue DATA WELT ist jetzt noch 
umfangreicher mtt über 100 Seiten 
heißen Informationen rund um 
COMMODORE Die Sommeraus- 
gabe der neuen DATA WELT erhal- 
ten Sie ab Anfang Juni überall dort, 
wo es DATA BECKER BÜCHER und 
-Programme gibt. Am besten gleich 
holen oder direkt bei DATA BECKER 
gegen DM 4 T - in Briefmarken anfor- 
dern. 



Des neue Trainings- 
buch bietet eine Ein- 
führung In die Grund- 
begriffe der Tabellen - 
tcalkulation und er- 
leichtert es dem MUL- 
TlPLAN-Einsteiger 
wesentlich, den um- 
fangreichen Befehls- 
satz auch kommer- 
ziell zu nutzen, TRAf- 
MNGS8UCHZU 
MULT1 PLAN. 1 984, ca 
250 Seiten, DM 49-. 



Das neue groöe 
DRUCKER BUCH von 
DATA BECKER ist für 
jeden, der neben sei- 
nem C-64 oderVC-20 
einen Drucker besitzt 
oder erwerben möchte 
Ob es um Sekunder 
adressen, Drucker- 
Schnittstellen oder 
den Anschluß einer 
Schreibmaschine 
geht, gl Fes ist hier 
leichtverständlich 



im DATA BECKER 
IDEENBUCH wird die 
riesige Bandbreite der 
Anwendungen des C- 
64, von der Textverar- 
beitung bis zur Schau- 
fensterwerbung, mit 
vielen Beispielen be- 
schrieben, wobei auch 






erklärt Das große 
DRUCKEHBUCM, 
1984, über 300 Seiten, 
DM49,-. 



die jeweiligen Kosten 
und Leistungsgren- 
zen aufgeführt sind. 
Das DATA BECKER 
IDEENBUCH mit Tips 
zum Getdsparen und 
Anwendungen an die 
Sie noch nie gedacht 
haben !1984 F ca. 220 
Seiten. DM 29 - 



Das TRAININGS- 
BUCH ZU PASCAL 
bietet eine leichtver- 
ständliche Einfuhrung 
in dte Sprache PAS- 
CAL. Dabei wird der 
Befeh Essatz des UCSD- 
PASCAL und des PAS- 
CAL 64-Compilers, der 
von DATA BECKER 
vertrieben wird, erläu- 
tert. Der schrittweise 
Aufbau des Buches, 




vom Ein fachen zum 
Schwierigen, trägt 
zum gutem Verständ- 
nis des PASCAL-Korv 
zeptes hei. TRAI- 
NINGSBUCH ZU PAS- 
CAL 1984,03.250 
Seiten. DM39 -. 



Ein faszinierendes 
Buch aus der Welt der 
Wissenschaft Viele 
Programme aus den 
Bereichen Mathema- 
tik, Biologie* Chemie. 
Physik, Astronomie, 




Elektronik und Tech- 
nik machen dieses 
neue DATA BECKER 
BUCH mehr als inter- 
essant. Dazu sind die 
Programme modular 
gestattet, was es dem 
Anwender ermöglicht, 
sich sein eigenes Pro- 
gramm aus mehreren 
Unterroutinen .maß- 
£uschne<defn". COM- 
MODORE-64 für 
Technik und Wissen- 
schaft t904. ca. 300 
Seiten, DM 49 -. 



Das neue Trainings- 
buch zum MICRO - 
SOFT-BASSC stelit 
eine umfassende Ein- 
führung in das BASIC 
des IBM -PersonaJcom - 
puters dar. Es wird 
von grundlegenden 
Begriffen der Daten- 
verarbeitung über 
MS-BASIC-Befehle 
bis zur Menuetechrtik 
alles erklärt, was man 
wissen muS, um den 
IBM-PC erfolgreich in 
BASIC zu Program- 
mieren. Trainingsbuch 




Aus der beliebten 
DATA BECKER TIPS & 
TRICKS Reihe gibt es 
jetzt ein neues Buch 
zum APPLE ile r das 
dem schon etwas 
erfahreneren APPLE- 
Besitzer viele zusätz- 
liche Möglichkeiten 
eröffnet. Wichtige 
PEEKs und POKES, 
Grundlegender 
ASSEM8l£R-Pro- 
grammierung, Farb- 
grafik, Aufbau von 
Bi I dscfi iimmasken 
sind nur Ausschnitte 
der Themenvielfalt. 
APPLE He TIPS Ä 
TRICKS, 1984, Über 
300 Seiten, DM49,-. 



zu MCROSOFT- 
BASIC,l984.ca. 250 
Seiten, DM 39.-. 




Das neueBASiC- 
THAINENGSBUCH von 
DATA BECKER zum 
C-64 ist besonders für 
diejenigen geeignet 
die selbständig BASIC 
lernen wollen . Mit dem 
schrittweisen Vor- 
gehen von einfach- 
sten Prog rammen hin 
zu komplexeren Pro- 
blemstellungen und 
vielen Übungsaufga- 
ben kan n jede r BASIC 
verstehen und anwen- 
den DATA SECKER 
macht das Lernen 
leicht! BASIC-TRAI- 
NINGSBUCH zum 
COMMODORE-64, 
Mitte Juni 1984. 
DM39.-. 



APPLE /te 




COMPUTER FÜRS 
GESCHÄFT bietet 
eine Einführung in die 
kommerzielle Anwen- 
dung von Mikrocom- 
putern, wobei beson- 
derer Wort auf die 
Berücksichtigung der 
Bedürfnisse kleinerer 
Unternehmen und 
Selbständiger genom- 
men wird_ Themen 
wie Fibu und Textver- 
arbe -Etting mit dem 
Mikrocomputer wer- 
den hier tetcht ver- 
ständlich erklärt. Ein 
Buch, das sich aus- 
zahlt COMPUTER 
FÜRS GESCHÄFT. 
1984. ca 200 Seiten. 
DM39.-- 



IHR GROSSER PARTNER FÜR KLEINE COMPUTER 
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Ist die Oberklasse 
zu teuer? 



Mit IBMs PC junior und App- 
le's Jüngstem, dem Hc, gibt es 
zwei Systeme, die man je nach 
Blickwinkel entweder als Heim- 
computer der Oberklasse oder 
als kleines »Business-Gerät an- 
sehen kann. Beide kommen von 
großen Anbietern — und für bei- 
de ist ein sehr großes Software- 
angebot verfügbar, für den ei- 
nen die MS-DOS/PC-DOS-Pro- 
gramme des IBM-PC, für den 
anderen das Apple-II-Pro- 
grammangebot. Beide haben in 
den USA fast denselben Listen- 
preis- IS95 Dollar der IIc. 1269 
Dollar der Junior (jeweils mit 128 
KByte RAM und einem Disket- 
tenlaufwerk). Von IBM wird in 
den USA bereits behauptet, der 
Preis sei zu hoch, der Junior- 
Absatz unbefriedigend. In 
Deutschland verlangen freie 
Importeure für den junior um 
SOQQ Mark; Apple nennt einen 
empfohlenen Verkaufspreis von 
3728 Mark zuzüglich Mehrwert- 
steuer — und bezeichnet den IIc 
auch gleich als »professionellen 
Personalcomputer*, Dar Traum 
vom leistungsfähigen Heimcom- 
puter, den viele Interessenten 
mit diesen beiden Modellen 
verbunden haben, bleibt bei 
solchen Preisen ein Traum, 
Bleibt abzuwarten, ob die Japa- 
ner mit ihren MSX-Computem 
Oberklasse-Modelle in Heim- 
computer-Preislage anbieten 
werden. Entgegen den Erwar- 
tungen spielten diese Systeme 
bei der Hannover-Messe noch 
keine nennenswerte Rolle. In 
den Bereichen Leistung. Kom- 
fort und Preis gibt es zwischen 
den heute in Massen verkauften 
Heimcomputern wie Commodo- 
re 64 und den »professionellen* 
Systemen noch eine relativ gro- 
lle Lücke. Ein IIc so um die 2500 
Mark — das wärs. 



Michael Pauly, Ch*ßredakl*ui 




Dragon-News 

Gegen einen n agelneuen Dra- 
gon 64 kann man derzeit seinen 
alten Dragon 32 umtauschen. 

Alt gegen neu 

Bei diesem Tauschgeschäft 
muß der Benutzer allerdings 348 
Mark drauflegen. Dafür erhält 
er ander 32 zusätzlichen KByte, 
die auch von Basic aus genutet 
werden können, eine R5232- 
Schnirtstelle. Repeatfunktion bei 
den Tasten und die Möglichkeit , 
das neue Betriebssystem OS-9 



benutzen zu können. Für den 
Umtausch muß nur das -Gerät 
^Bie Kabel, Handbuch und an- 
deres Zubehör) an den jeweili- 
gen Händler eingeschickt wer- 
den. Nach zwei bis drei Wochen 
kommt ein neuer Dragon 64 mit 
Zusatzanleitung zurück. Voraus- 
setzung ist übrigens, daß sich 
das alte Gerät in einem ein- 
wandfreien Zustand befindet 
und die Tauschaktion noch im 
Mai 1984 stattfindet. 

Drachen-Training 

Die Kieissparkasse Herford 
hat am 10-3,84 in Zusammenar- 
beit mit dem örtlichen Einzel- 
handel ein öffentliches Compu- 



tei-TidiiiLiigscenter für selb- 
ständiges Arbeiten und Üben 
mit Computern eröffnet. Es ste- 
hen zehn Dragon 32 mit Disket- 
tenstation und zwei Dragon- 
Drucker (Mannesmarin-TaJIy) 
am Nachmittag jedermann ko- 
stenlos zur freien Verfügung. 
Auf Wunsch erfolgt Programm- 
unterstützung. Abends werden 
geschlossene Kurse von Verei- 
nen. Schulen, CVJM und so wei- 
ter abgehalten; auch Kurse der 
Volkshochschule Herford zur 
Entlastung ihrer eigenen Ma- 
schinen. Die notwendigen Vex- 
waitungsarbeiEen wef den eben- 
falls auf diesen Computern mit 

Pfr99/4A-News 
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Interessante Soft- und Haid- 
ware für Tl 99/4A-Besitzer ist 
in den USA auf den Markt ge- 
kommen. Darunter ein Daten- 
verwaltungsprogramm in 
Form dreier Module. Das SofV 
warepaket ist m Assembler 
geschrieben und enthalt die 
Teile DBM-Emgabe. DBM-Sor- 
üeren und DBM-Ausgabe Das 
Eingabe-Modul erlaubt die 
Anlage von Dateien mit freier 
Wahl der BUdschirm- und Auf 
zeichnungsfonnate. Außer- 
dem sind Befehle für Andern. 
Hinzufügen und Löschen ein- 
zelner Datensätze vorhanden. 
Mit dem Sorüer-Modul können 
Dateien nach maximal sechs 
verketteten Schlüsselfeldern 
sortiert werden. Die Größe 
der zu sortierenden Datei ist 
nur durch die Disketrenkapa- 
zität begrenzt. Es ist möglich, 
beim Sortieren nur ausgewahl- 



König der Hacker in München 



Der »König der Hacker«, 
der Amerikaner Richard 
Cheshire demonstrierte auf 
Einladung des Leuro- 
Instituts für Neue Kommurü- 

kationstechnologie im 
Münchner Hotel HoUiday 
Inn seine besonder en Fähig- 
keiten. Er drang »live« mit 
Hilfe eines Modems per Te- 
lefon in ein amerikanisches 
Datensystem ein. Anlaß der 
Einladung und der drasti- 
schen Demonstration: Ein 
Seminar für rund SO 
Computer-Spezialisten, die 
gegen eine Gebühr von 1600 
Mark die Gefahren der 
Computer-Kriminalität ken- 
nenlernen wollten. Das Semi- 
nar dauerte zwei Tage und 
hatte i Ma nipulati onstechni- 
ken* zum Thema. An Cheshi- 



res erstem Auftritt in Europa 
durften allerdings auch Jour- 
nalisten zum Nulltarif teil- 
nehmen. Wie die meisten 
Hacker der Szene in den 
U SA hat auch Cheshire 
schon im »zarten Alter* von 
16 Jahren seine ersten Bits 
geknackt. Daß das Problem 



der Hacker auch in Deutsch- 
land aktuell zu werden 
droht, erleben die zuständi- 
gen Spezialisten des Lan- 
deskriminalamtes täglich. 
Besonders Btx könnte bald 
einen zusätzlichen Anreiz für 
diese spezielle An von Com- 
puterfans bieten. 



Apple und Homebanking 



Nicht mehr auf die Öff- 
nungszeiten der Banken 
achten zu müssen, wenn 
Überweisungen zu erledi- 
gen sind oder man irgend- 
welche Auskünfte schwarz 
auf weiß braucht — dieser 
Wunschtraum wird jetzt für 
Apple-IIe-Besitzer in Nord- 
kalifomien zur Wirklichkeit. 
In nahezu 100 Zweigstellen 



der Bank of America wird 
kostenlos erklärt, wie man 
seine Überweisungen und 
Abfragen von zu Hause aus 
mit einem Apple fle macht. 
Gebühr für diesen Home- 
banking-Service: acht Dol- 
lar pro Monat, Vorausset- 
zung: Personal Computer» 
Modem und Standard-Da- 
ten übemagOTgsprograrnra . 
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eigens dafür erstellten Pro- 
grammen erledigt, 

Clubs 

Folgende Clubs kümmern 
sich besonders um Dragon- 
Besitzer: 

Dragon Club, Rainer Weber, 
Danzinger Str. 45, 4052 Kor- 
schenbroich 1 , Tel (02161) 
644741; 

Dragon Computer Club Vier- 
sen, Jürgen Heske, Eintrachtstr. 
1, 4060 Viersen, Tel. (G21G2) 
50935; 

Dragon Arcada, Peer Pubben. 
Wilhelmstr. 17, 4055 Nieder- 
krüchten L 



Achtung; 
Bissiges rund 
um ZX 

Ein »Journal für Computerkri- 
tik* mit »dem gewissen Biß« kün- 
digt der »ZX-Club Deutschland 
und Umgebung* an. In unregel- 
mäßiger Folge sind sechs Aus- 
gaben pro Jahr geplant, zum 
Preis von 5 Mark für Nichtmit- 
glieder. Das satirische Compu- 
termagazin versteht sich als kri- 
tische ZX-Clubzeitschrift mit 
Tür nach draußen, Informatio- 
nen vom Club; Postfach 967. 
7000 Stuttgart 1 




te Datensätze zu berücksichti- 
gen. Das Ausgabe-Modul 
schließlich erlaubt den kombi- 
nierten Ausdruck von Daten 
aus maximal neun Dateien, je- 
des Modul soll mit einer aus- 
führlichen Dokumentation ge- 
liefert werden. Für das Pro- 
grammpaket sind allerdings 
eine 32-KByte- RAM-Erweite- 
rung und mindestens ein Dis- 
kettenlaufwerk nötig. 

Mehr für den Spezialisten ist 
ein Tool-Programm mit dem 
Namen »Disk Fixer* gedacht. 
Dieses Disketten-Repara- 
tur-Programm soll die »Wie- 
derentdeckungi gelöschter 
oder teilweise überschriebe- 
ner Daten ermöglichen Sol- 
che Programme sind für grö- 
ßere Personal Computer seit 
langem üblich. Dem TI-99-An- 
wender erlaubt es, statt über 
das Directory, über die Sekto- 
rennummern auf die Daten zu- 
zugreifen. Außerdem können 
mit ihm Eintragungen in das 
Directory manipuliert wer- 
den. Auf diese Weise lassen 
sich aus dem Directory ge- 



Interface- 
Schaltungen für 
den Color 
Computer 

Interface-Schaltungen für den 
Color Computer von Tandy stellt 
ein neues Buch vor (uTRS-SO Co- 
lor Computer Interfacing. with 
Experiments«. ISBN 0-672-21893- 
3), das in den USA für 14,95 US- 
DoIIüj erhälllich ist. Der Autor, 
Andrew C. Slaugaard jr. gibt 
neben Erläuterungen zu den 
Schaltungen des Computers und 
seiner 6Ö0&CPU auch Anleitun- 
gen zu sechs praktischen Experi- 
menten. 



Info: Howard W.Sam 43DQ Woat 63nd 
Streat, Indianapolis, IN 4S268 



löschte Dateien auch dem nor- 
malen Betriebssystem wieder 
zugänglich machen. Beson- 
ders komfortabel sei eine 
Such-Funktion, mit der auf der 
Diskette ein vorher einzuge- 
bender String lokalisiert wer- 
den kann. 

Neben diesen Software-An- 
geboten vertreibt Navarone 
auch ein Mcdul-Prc^amnüer- 
gerät {für programmierbare 
Modulkasse tten von Romox), 
mit denen eigene Programme 
dauerhaft in Module abge- 
speichert werden können. 
Der Hersteller erklärte, alle 
Produkte seien sofort liefer- 
bar, und er werde auch wei- 
terhin für TI 99-Besitzer produ- 
zieren 



Info: Nevarone Industries Inc., S10 Law 
tenoe Eapressway m 900. Sunryvalo. CA 
9«6B.Te] (D08)SÖ6-eS79 



Extended Basic für 
TI 99/4A 

Nach längeren Verhandlun- 
gen ist jetzt die Vergabe der Li- 
zenz für das Extended-Basic- 
Modul so gut wie abgeschlos- 
sen, Als einzige Firma im 
deutschsprachigen Raum wird 
nach Auskunft von Texas Instru- 
ments Mechatronic in Sindelfin- 
gen die Nachbaurechte erhal- 
ten. Zum Zeitpunkt dieser Mel- 
dung fehlte lediglich die letzte 
offizielle Bestätigung des Ver- 



tragsabschlusses. Über den 
Preis konnte der Hersteller 
noch kerne Angaben machen. 
Sicher ist aber, daß ein deut- 
sches Handbuch mitgeliefert 
wird. Nach bisherigen Schätzun- 
gen soll die Produktion und Aus- 
lieferung im Spätsommer begin- 
nen können. Vorläufig kann Me- 
chatronic ihren Kunden noch ei- 
nen Posten amerikanischer 
Extended-Basic-Module zum 
Preis von 296 Mark hefern. 



Japan im Videospiele- Rausch?«« 



Auch in Japan werden Video- 
spiele immer interessanter, 1983 
setzten die acht Branche nführer 



HP-41 und HP-75 
mit Peripherie gut versorgt 




Wenn der populäre Taschen- 
rechner HP-41 oder der neue 
Taschencomputer HP-75 zusam- 
men mit Thermodrucker, Kas- 
settenlaufwerk und Videoan- 
schiufl betrieben wird, sind 
schnell vier Netzteile nötig. Cor- 
vallis bietet für diesen Zweck 
ein Vierfach-NetzteLl an. Es ver- 



hindert Kabelsalat, spart Ge- 
wicht (zum Beispiel für Außen- 
dienstanwender) und Stockdo- 
sen. Es erlaubt darüber hinaus 
den Anschluß an eine Auto- 
steckdose. Preis: 17S Mark zu- 
züglich MwSt. 

Info: Corvallis Team, Postfach Ii 29. 6362 
rriednchsdorf 1 



insgesamt 1,1 Millionen solcher 
Spiele ab. Dies sei allerdings 
noch sehr viel weniger als in den 
USA, meldete die japanische 
Wirtschaftszeitung »Nihon Keizai 
Sangyo Shimbun», dort läge die 
Absatzsah] bei zirka 17 Millionen, 
Für 1984 erwarten aber japani- 
sche Fachleute, daß in Japan 
rund 3 Millionen dieser Spiele 
verkauft werden können. 



Zweite Runde 

Nach einem guten Erfolg des 
Buches »99 Special I* erscheint 
nun auch der zweite Band »99 
Special II» im Buchhandel mit 
480 Seiten ein beachtlicher »Wäl- 
zen. Wieder finden vier Pro- 
grammiersprachen Beachtung: 
TI-Basic, Extended Basic. TMS 
9900-Assembler und UCSD Pas- 
cal. Der angekündigte Inhalt 
(Backtracking und Simulation, 
Daten Organisation^ Nützliches 
und Spiele) verspricht den hohen 
Preis von 54 Mark zu rechtferti- 
gen. Happy Computer wird in ei- 
ner der nächsten Ausgaben eine 
ausführliche Buchbesprechung 
über diesen zweiten Band brin- 
gen. 
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Die Hannover-Messe gilt als eine 
der größten Messen der Welt, Deshalb 
ist es ein beachtenswertes Zeichen, wenn 
auch auf dieser Messe der Bereich Computer einen 
gewaltigen Raum einnimmt. Rund ein Drittel der 
Messe galt den Bits und Bytes. Leider blieb das 
Thema Heimcomputer und Heimanwendungen von 
Personal Computern innerhalb des Computerbereichs 
weit hinter den — zweifellos sehr hohen — Erwar- 
tungen zurück. 



zirka 4200 Mark kosten, ein 
passender Farbmonitor zir- 
ka 1100 Mark, ein Doppel- 
Floppy-Laufwerk mit 800 
KByte Kapazität (formatiert) 
zirka 4850 Mark. Das System 
soll laut Grundig ab Herbst 
auf den Markt kommen. Das 

Genehmigungsverfahren 
bei der Post sei praktisch ab- 
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r rstaunlich stark vertreten 
C war das Thema Bild- 
schirrntext. Nahezu alle grö- 
ßeren Computerhersteller 
zeigten Btx auf ihren Syste- 
men . Selbst Commodore 
stellte ein Btx-Steckmodul 
für den Commodore 64 vor 
(Bild 1). Zum Betrieb des Mo- 
duls benötigt der Anwender 
einen Btx-Decoder von Loe- 
we , Der Commodore 64 
spielt dann die Rolle einer in- 
telligenten Tastatur. Da- 
durch können bis zu 100 Btx- 
Seiten pro Diskette abge- 
speichert und Offline wie- 
dergegeben werden. Au- 
ßerdem gestattet die Konfi- 
guration die Ausgabe von 
ganzen Kommandoseguen- 
zen mit einem Tastendruck. 
Das Modul soll ca. 200 Mark 



kosten. Zur Zeit läuft aller- 
dings noch das Genehmi- 
gungsverfahren bei der FTZ. 

Besonders interessant ist 
die intelligente alphanume- 
rische Tastatur PTC 100 von 
Gnindig. Sie besitzt einen 
eingebauten Btx-Decoder , 
ersetzt einen CP/M-lahi- 
gen Mikrocomputer und ist 
mit 3 mal 64 KByte RAM- 
Speicher ausgestattet. Als 
Sichtgerät ist lediglich ein 
normaler Farbmonitor oder 
ein Farbfernsehgerät mit 
Scart-Buchse nötig (RGB- 
Signal). Der PTC 100 besitzt 
auch die Möglichkeit einer 
Programmierung in Mupid- 
Basic, Das Betriebssystem 
CP/M muß vom Anwender 
extra erworben werden. Die 
Tastatur mit Computer soll 




geschlossen (einschließlich 
dem sogenannten Leitungs- 
proiokoll). Beim PTC 100 
handelt es sich im Prinzip um 
eine Version des Mupid. 

boewe 2e igte den V ierf arb- 
drucker PBT 03 für Büd- 
schirmtext. Er soll als einzi- 
ger den gesamten Zeichen- 
vorxat des CEPT-Standards 
wiedergeben können. Das 
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ne brillante farbige Haidco- 
py von allen Büdschirmdar- 
stellungen möglich (Druck- 
zeit pro Bild zirka 100 Sekun- 
den, Format des Ausdrucks 
zirka 63x106 mm). Der Preis 
des PF 2000 wird allerdings 
bei zirka 2250 Mark liegen. 
Auch eine Farbkassette ist 
nicht gerade billig: rund 20 
Mark für 60 Bildausdrucke. 

Alle Geräte sollen im 
Herbst auf den MarktJuom- 
men, 



Funktionsprinzip: Plotter mit 

Vierfarb-Kugelschreiber- 
Kopf. 

Gleichfalls ein Vierfarb- 
drucker für Btx, der PF 2000 
(Bild 2), war bei Saba zu se-. 



Bild 9- Wavy 10. 
MSX-Computei 
bei Sanyo 



tes schließlich hatte bei Blau- 
punkt eine kleine Ein-Maxm- 
Redakticn installiert, die lau- 
fend Neuigkeiten zur Hanne- 
vermesse in das System ein- 
speiste. 

Ganz Lm Gegensatz zum 
Btx-Thema bot der Bereich 
Heimcomputer wenig Neues. 
Bei MVB gab es den Oric- 
Atmos zu sehen (743 Mark), 
der aber auch auf der Hor> 
bytronic in Dortmund bereits 
vorgestellt worden war. Sa- 
nyo Video stellte am Stand in 
Halle 4 ein Modell Laser 310 
vor (Bild 4), das gegenüber 
dem Laser 210 eine richtige 

Schreibmaschinentastatur 
aufweist. Preis zirka 4S0 
Mark, Auch zu sehen war ein 
Modell Laser 2001 mit 

Scrrreibmaschinentastatur , 
32 KByte RAM, 16 KByte 
ROM-Basic, Modulschacht, 
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hen , wenngleich dieser seine 
Bilder nach einem gänzlich 
anderen Verfahren erzeugt. 
Von einem Farbband mit Far- 
ben aus einer wachsähnli- 
chen Substanz werden wäh- 
rend eines dreifachen 
Durchlaufs des Thermtf- 
druckkopfs die Farbpunkte 
auf das Papier übertragen 
(Thermotransfer). Die Auflö- 
sung beträgt 260x512 Bild- 
punkte , Auch dieser Drucker 
soU sämtliche CEPT- und 
DRCS-Zeichen darstellen 
können. Interessant ist der 
Drucker aber unabhängig 
von Btx-Anwendungen für al- 
le Besitzer eines Heimcom- 
puters mit RGB-Ausgang, da 
er ausschließlich über d ieses 
Signal angesteuert wird. Da- 
mit ist auf einfache Weise ei- 
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Die Post hatte ihrerseits ei- 
nen Stand zum Thema Btx 
aufgebaut (Bild 3) und be- 
mühte sich privaten Endan- 
wendern das Medium 
schmackhaft zu machen. Die 
Redaktion des Handelsblat- 



36x34 Zeichendai 
256x192 Punkte Auflösung, 
Groß- und Kleinschreibung. 
Genttonics-Schmttstelle und 
einem Adapter für Colecc- 
Spiele. Preis und Ausliefe- 
rungstermin waren noch 
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nicht bekannt. Bei einem wei- 
teren Modell, dem Lasel 
3000 (Bild 5), war noch nicht 
einmal sicher, ob er über- 
haupt in das Sanyo- Vertriebs- 
Programm übernommen 
werden soll. 

Bei Atari (Bild 6) gab eseine 
unerfreuliche (der 600 XL 
wird um SO Mark teurer) und 
einige erfreuliche Neuigkei- 
ten, So gibt es jetzt das 
RAM-Aiirrustmodul. mit dem 
aus einem 600 XL ein 800 XL 
mit 64-KByte wird (Preis 349 
Mark). Der Preis des 800 XL 



wendung von Spielekasset- 
ten (bisher nur von Micro- 
soft). Die Schreibmaschinen- 
tastatur machte übrigens ei- 
nen guten Eindruck. Eine 
Vertretung für Europa wurde 
noch nicht gefunden. Der 
Preis soll nach Schälzungen 
von Hitachi bei zirka 1000 
Mark liegen. 

Ebenfalls keinen Anbieter 
für Europa konnte Kyocera 
für seinen MSX-Computer 
YC-100 nennen (Bild ©. Kyo- 
cera, ein japanischer Com- 
puterhersteller, der grund- 
sätzlich nur über OEMs ver- 
treiben läßt, wurde in der 
Computerbranche vor allem 
als Hersteller der Handheld 
von Tandy (Model 100) und 
dessen Gegenstück, dem 

Böd 8. MSX-HBtmcompLiTer von 
Kyocera: YC-TOO 



Bei Sanyo waren zwei wei- 
tere MSX-Computer zu se- 
hen. Preislage zwischen 800 
und 1 000 Mark. Während der 
teurere, Wavy 10 (Bild 9) mit 
einem Lichtgriffel und ent- 
sprechender Software gelie- 
fert werden soll, aber nur ei- 
nen Modulschacht besitzt, 
sind in den billigeren, den 
PHC 30(Btld 10), zwei Schäch- 
te eingebaut. Beide weisen 
32 KByte RAM-Kapazität auf; 
lieferbar voraussichtlich im 
Herbst. Kommentar zur Zu- 



Preisklasse. Epson zog nun 
nach und stattete den PX-8 
darüber hinaus mit einigen 
interessanten zusätzlichen Ei- 
genschaften aus. Erwähnens- 
wert sind das aufklappbare 
8x80-FliissigkristalldJsplay 
und der eingebaute Datenre- 
corder, der schon im HX20 
integriert war Außerdem 
besitzt der PX-8 einen einge- 
bauten Lautsprecher, übet 
den Sprache und Musik von 
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bleibt übrigens konstant. Die 
Software-Module sollen im 
Gegenzug zu der Preiserhö- 
hung des 600 XL im Durch- 
schnitt um einige Mark billi- 
ger werden. Atari beabsich- 
tigt in Zukunft neben den be- 
kannt guten Spielprogram- 
men auch eine Reihe ernst- 
hafter Anwenderprogram- 
me aus deutscher Entwick- 
lungzu produzieren, von der 
Vereinsverwaltung bis zur 
Tabellenkakulation. 

Unerwartet rar: 
MSX-Computer 

Entäuschend auch die Si- 
tuation der MSX-Computer. 
Auf einen kurzen Nenner ge- 
bracht: Wer einen hatte, zeig- 
te ihn nur halbherzig, (wenn 
überhaupt) und gab keine 
oder nur wenig Informatio- 
nen. Die meisten hatten aber 
erst gar kernen. Noch am 
großzügigsten informierte Hi- 
tachi. Sein Hl (Bild 7) besitzt 
32 KByte RAM und ebenso- 
viel ROM. Das Basic ent- 
spricht dem MSX-Standard. 
Bildschurn-Auflösung: 
A 266x192 Punkte. Zwei Modul- 
schächte erlauben die Ver- 



PO8201 von NEC, bekannt. 
Der YC- 1 00 (YC steht für Yas- 
hica, Kyoceras fleißigsten 
OEM) besitzt eine Z801-CPU. 
16 KByte RAM und 32 KByte 
ROM, sowie ebenfalls zwei 
Schächte für Module Auch 
seine Tastatur besitzt richtige 
Tasten. Über Preise war 
nichts zu erfahren. Es hätte 
wohl auch eine Phantasiezahl 
bleiben müssen. Immerhin 
will Kyocera bereits 3 bis 4 
ernsthafte Interessenten für 
den europäischen Vertrieb 
besitzen. 



rückhaltung in Sachen 
Man will alte Fehler vermei- 
den und die neuen Modelle 
erst dann publik machen, 
wenn sie tatsächlich ausge- 
liefert werden können — ein 
weiser Entschluß. 

Im Bereich der Handheld- 
Computer gab es zwei Neu- 
heiten: den I&ll von Sord 
und den PX-8 von Epson. Ei- 
ne Weiterentwicklung des 
HX 20 in Richtung auf eine hö- 
here Anzeigekapazität war ja 
bei Epson längst zu erwarten 
gewesen, nachdem die Kon- 
kurrenz inzwischen Displays 
mit bis zu 16x80 Zeichen an- 
bietet (zum Beispiel Gavilan). 
8x80 Zeichen sind ohnehin 
fast schon Standard in dieser 



der Kassette ausgegeben 
werden kann. Erste Anwen- 
dung dieser zusätzlichen 
Möglichkeit: ein »audiopho- 
nes Handbuch* von Eim, bei 
dem eine Stimme durch das 
Programm führt Interessant 





Böd 11. 

Hitachi 672 Graph PloRw 



sind solche Möglichkeiten 
vor allem für Warenpräsea- 
tanon im Außendienst. An 
Speicher besitzt der PX-8 
standardmäßig 64 KByte, er- 
weiterbar auf 120 KByte. 
Preis voraussichtlich unter 
3500 Mark. Das Gegenstück 
von Sord, der IS-ll, mit 32 
KByte, ist maximal auf 64 K By- 
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der Schreibstifte bei Farbän- 
derungen und ohne Schnitt- 
stelle zu teuer. 

Bei den Personal Compu- 
tern, die für Heimanwendun- 
gen nicht ganz uninteressant 
sind, wären der Tandy Mo- 
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Mikrocomputer mit Z80A- 
CPU und 64 KByte RAM. 
Genlock-föhig heißt, daß die 
Bildausgabe mit einem Vi- 
deosignal synchronisiert 
werden kamx Als Folge da- 
von können Bildelemente 
des Computers, zum Bei- 
spiel Schriften, mit Videobil- 
dern (Femsehen oder Vi- 
deofÜxn) kombiniert werden. 
Der Preis von zirka 2S0O 
Mark (zwei 3,5-ZüD-Mikro- 
Floppy-Laufwerke gehören 
zur Serienausstattung) macht 
den Computer auch für ein- 
geDeischte Videofans im 
Heimbereich interessant. 
Sein Name: SMC-70GP. 



Packed Radio — 
Amateurfunk 
mit dam Computer 

Etwas außerhalb dem 
üblichen Messerahmen lag 
eine interessante Demon- 
stration einer neuen 
Amateurfunk-Anwendung 
von Personal Computern. 




te aufrüstbar. Sein Display ist 
allerdings kleiner (8x40 Zei- 
chen). Er besitzt dafür eine 
Z80-CPU und einige fest ein- 
gebaute Programme (Kalku- 
lation, Datenbank, Kommuni- 
kation, Textverarbeirung und 
DFÜ). Auch ein Datenrecor- 
der mit Microkassette ist inte- 
griert. Preis zirka 2490 Mark. 

Eine erwähnenswertePeri- 
pherie für Heimcomputer- 
Anwender mit grafischen 
Ambitionen; Bei Hitachi 
konnte man den 672 Graph 
Plotter sehen (Büd 11). Der 
Trommelplotter verarbeitet 
DIN A3 und arbeitet mit vier 
Farben gleichzeitig. Seme 
Geschwindigkeit von immer- 
hin 200 mm/s, seine Centro- 
nics- und RS232-Schnittstell e , 



Personal Computer- 
Auswahl 



sowie seine Ausstattung mit 
24 speziellen Kommandos 
bei einem Preis von ca. 1SO0 
Mark machen ihn sicher auch 
für kleinere Anwendungen 
interessant. Verglichen da- 
mit ist eine Plotterschreibma- 
schine (X-Y Writer) von Pana- 
sonic für rund 1000 Mark, 
aber mit manuellem Wechsel 



von DH0MAR demonstriert 
bekommen, wozu Amateur- 
funk heute imstande ist (Bild 
12). Trotz des gewaltigen 
hochfrequenten »Störne- 
bels* der zahllosen Compu- 
ter in den Hallen gelang es, 
einwandfreie Daten in Form 
von Textpaketen zwischen 
der Sation bei Wang und 
der Sonderstation DL0MH zu 
übertragen, mit der her- 
kömmlichen Technik ein na- 
hezu aussichtsloses Unter- 
fangen. Bei Packed Radio 
kontrolliert der Computer 
aber nach jeder Übertra- 
gung, ob die Daten einwand- 
frei angekommen sind. 
Wenn nicht, fordert er auto- 
matisch vom Computer der 
Gegenstation eine Wieder- 
holung der Übertragung. 
Noch em Vorteil: Durch Ken- 
nungsdaten am Beginn jedes 
Datenpakets wird der Ge- 
sprächspartner gezielt an- 
gesprochen. Deshalb er- 
laubt Packed Radio den 
gleichzeitigen Funkverkehr 
zwischen mehreren Statio- 
nen auf der gleichen Fre- 
quenz, ohne daß ein Ge- 
spräch das andere stört. Bei 
Satellrtenfunk kann damit so- 
gar eine Mailbox- Funktion 
realisiert werden. In den 
Computer des Satelliten 
wird eine Nachricht einge- 
speist, die dieser erst aus- 
gibt, wenn er über dem Ziel- 
gebiet angelangt ist. Auf die- 

BM 12. Di* Amaterurfunkstatlon bei Wang 
Packed Radio, Funkbe- 
trieb mh Com put w 




dell 2000 zu erwähnen , der in 
Hannover zum ersten Mal in 
Deutschland vorgestellt 
wurde, aber bereits auf der 
Comdex im Herbst in USA zu 
sehen war, und die neuen 
IBM-kompatiblen Modelle 
von Sperry . Letztere sind bei 
Trommeschläger CTCS) im 
Vertrieb. Mit einem Lauf- 
werk und Monochrommoi 
tor soll eine entsprechende 
Konfiguranon bei TCS rund 
7800 Mark kosten. Zusam- 
men mit dem gleichfalls von 
TCS angebotenen Genie 16 
dürften die Sperry-Com- 
putei ab Sommer ausgelie- 
fert werden. 

Am Rande notiert: Sony 
zeigte einen Genlock-fMhigen 



Bei Wang im Penthouse auf 
dem Dach der Halle 1 war 
mit dem Professional eine 
Amateurfunkstation für 
tPacked Radio« aufgebaut 
worden. Wer wollte, konnte 



se Weise kann zum Beispiel 
auf UHF sogar eine Nach- 
richt von Europa nach USA 
üterrnfflelt werden. In der 
nächsten Ausgabe bringen 
wir weitere Berichte zur 
Hannover-Messe . (lg) 
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Fangobst (wie auf unserem Titelbild) oder Fallobst 
(wie in der Überschrift)? Darüber entscheidet Ihr 
Geschick. Sie stehen vor einem sanften Hügel 
mit Bäumchen und Wiesen. Plötzlich kullern Ihnen 
Früchte entgegen. Lassen Sie sie nicht fallen, 
fangen Sie sie auf. Jede Frucht bringt Ihnen 
Bonuspunkte — genau die richtigen Vitamine 
für einen Spieler wie Sie. Was Sie dazu brauchen? 

Nur die Tl 99/4A-Konsole. 
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n er TI 99/4A macht durch 
U seine hohe Rechenzeit (in 
TI-Basic) Spiele mit beweg- 
ter Grafik beinahe unmög- 
lich. Schade, denn er ver- 
mag durch seine Grafik- und 
Sound-Eigenschaften durch- 
aus zu überzeugen. So haben 
wir uns bemüht, ein Spiel zu 
konstruieren h das nicht nur 
Uber eine hübsche Grafik 
(Wolken. Berge, Bäume, 
Wiesen, Sterne, Sonne und 
Mond, sowie allerlei Früch- 
te) und eine eigene Schön- 
schrift verfügt, sondern au- 




ßerdem noch recht schnell 
arbeitet. 

Die Spielidee ist einfach: 
Es gilt, mit einem Korb 
Früchte aufzufangen, die ei- 
nen Hang herunterpurzeln, 
mitten durch einen Wald mit 
kleinen Bäumchen Diese 
lenken die Früchte ständig 
und vom Zufall gesteuert ab- 
Das Auffangen ist eine gar 
nicht so einfache Angele- 
genheit, Der Spieler kann 
den Korb mit den Pfeiltasten 
horizontal in Bewegung set- 
zen, Zum Auffangen kann er 
ihn durch das Drücken der 
Leertaste stoppen (andern- 
falls läuft der Korb aus dem 
Bild). Dies bedarf einiger 
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Gewöhnung und erschwert 
das Spiel etwas. Jede aufge- 
fangene Frucht bedeutet Bo- 
nuspunkte. Für jede nicht 
aufgefangene Frucht redu- 
ziert sich der Vorrat an Kör- 
ben (fünf Srückzu Beginn des 
Spiels) um einen. Zwischen 
zwei Fruchten wandert die 
Sonne jeweils ein Stück am 
Himmel weiter. Erzeicht sie 
den rechten Büdrand, wech- 
selt die Szene vom Tag zur 
Nacht und die Mondsichel 
übernimmt jetzt die Rolle der 
Sonne. Nach zwei überstan- 
denen Tagen und Nächten 
wird der Korbvorrat wieder 
auf Fünf ergänzt. 

Das Spiel kann natürlich 
noch weiter ausgebaut wer- 
den (Highscore. verschie- 
dene Schwierigkeitsgrade, 
wechselnde Szenen, usw.). 
Das reizvolle ist die Zufällig- 
keit der Bahn der Früchte. 
Sie folgt im Durchschnitt den 
Gesetzen der Gaußschen 
Normal Verteilung (am häu- 
figsten fallen die Früchte in 
der Mitte aus dem Wald her- 
aus}. 

Noch ein Hinweis: Der Zei- 
chensatz für die Schönschrift 
ist in den Zeilen 2500 bis 2680 
abgelegt. Er kann weggelas- 
sen oder für sich in einem an- 
deren Programm verwendet 
werden. 

(Stefan Züger/ 
Erich Schnellmann) 



a Jeweiliger ASC-CODE des auszudruckenden Baumes (zählt 
sich hoch) , 

f Hehrfach verwendete Zählervariable 

Fl Wacht / Tac-Flagj wenn f1=1 dann Nacht 

FR ASC-CODE DER NEUEN POSITION EINER FRUCHT 

l A 4 ZÄHLERVAR1ABELN 

k Liefert den asc-code einer gedruckten taste. 

mg liefert den asc-code der neuen position der sünne bzw, 
des mondes-, 

mond Liefert den ASC-CODE für Hund/Sonne (je nach f1) 

MS SPALTE DES MONDES / DER SONNE 

o Spalte für Ausdruck des Mihi-Strings "score*. 

p Zeichen für Mjnj-Strjng "score" 

pic asc-code der gerade fallenden frucht, 

pj(x) Code für die Früchte Sammlung, aus der jeweils eine 

UBER UND AUSGEWÄHLT WIRD» 
R fltCHTUNG DES KORBES 



s Spalte der fallenden Frucht (Zeilen 1630-1980) 

S BAUMAUSDRUCK; ZWISCHENTABULATOR (ZEILEN 1000-1100) 

Sl ANFANGSTABULATOR FÜR BÄUME (ZEILEN 1000-1100) 

sc Anzahl der noch vorhandenen körbe 
score Punktzahl 
st Tastaturabfrage "STATUS" 
TsTTjTi Sound ( Zähler ) variabel« 

TE* STRING FÜR "DISPLAY AT"-R0UT1NE 

tz Zeile für 'DISPLAY at'-koutine 

tzaehl Zaehlt die Tage und löscht bei wert ii sich und alle 
Fehler 

w Horizontalrichtung der Frucht 

ys Horizontalposition des Spielers (Korbes) 

z,ze,z1 zählervariabeln 

zc Zeichencode für den Hintergrund am Anfang 

Variablenta belle zu »Garden Hunt« 
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Füi Stefan zählt neben der 
Computerei das Segeln 
auf dem Zürichsee su seinen 
ganz besonderen Hobbies 
Zur Zeit besucht er die vierte 
Klasse des Kollegium Nuo- 
len, eine Art humanistisches 
Gymnasium. Wie seltsam oft 
die Wege sind, auf denen 
der erste Kontakt mit dem 
Computer zustande kom- 
men kann, zeigt gerade sei- 
ne Geschichte. 

Die Gemeinde Wangen 
hat rund 3000 Einwohner. 
Stefans Vater, Gemeinde- 
kassier in Wangen, bekam 
eines Tages für seine Arbeit 
einen Cobol-Computer zur 
Verfügung gestellt. Stefan 
wurde neugierig und ver- 
suchte dessen Betriebssy- 
stem zu ergründen. Ein hoff- 
nungsloses Unterfangen für 
einen Computerlaie n , der 



Stefan damals noch wet. Im- 
merhin weckte die Beschäfti- 
gung mit dem professionel 
len System in ihm den 
Wunsch nach einem eige- 
nen, beherrschbaren, Com- 
puter, Von einem Bekannten 
erstand er deshalb einen 
PET, dessen Möglichkeiten 
aber bald den Ansprüchen 
nicht mehr genügten. Als 
sich sein Freund und Nach- 
bar Erich, durch Stefan an- 
gesteckt, einen TI 99/4A 
kaufte, begann Stefan auf 
dessen Computer zu pro- 
grammieren. 

Zusammen schrieben sie 
in rund zwei Monaten das 
Programm »Garden Hunt*, 
Die Spielidee kam ihnen in 
einem Dorfgasthaus, in dem 
ein alter mechanischer 
Spielautomat steht Im Auto- 
maten fallen von oben Ku- 
geln durch ein Gaußsches 
Nagelbrett (an manchen 



Schulen dient ein solches 
Monstrum noch zur Demon- 
stration der Gaußschen Ver- 
teilung). die am unteren En- 
de durch den Spieler mit Hil- 
fe einer Clownsfigur aufge- 
fangen werden müssen. 

Teamwork auch am 
Computer 
erfolgreich 

Stefan hat beruflich mit 
EDV wenig im Sinn. Er plante 
später einmal Journalismus 
zu studieren. Er leugnet je- 
doch nicht, zeitweise einer 
Art Computersucht verfallen 
zu sein, die er aber inzwi- 
schen überwunden hat . Den- 
noch will er sich von seinem 
Anteil an den 3000 Mark Prä- 
mie einen Commodore 64 
kaufen. In diesem Punkt glei- 
chen seine Pläne denen sei- 
nes Freundes Erich, der al- 
lerdings mehr auf den Spec- 



trum spekuliert , Erich 
Schnellmann. Azubi in Ma- 
schinentechnik, betreibt die 
Computerei im Gegensalz zu 
Stefan als einziges Hobby 
und kann sich durchaus vor- 
stellen, spater einmal seinen 
Beruf auf dieses Gebiet zu 
verlagern. Sein Engagement 
für die Computertechnik fin- 
det im Familienkreis jeden- 
falls volle Anerkennung, 

Erstaunlich ist für uns, daß 
wieder einmal em »Gemein- 
schaftst-Produkt das Rennen 
machte. Es scheint deutlich 
zu werden ; Auch in der Com- 
puterei ist in der Regel 
Teamarbeit erfolgreicher 
als Einzelkämpfertum. Der 
Computer gibt uns Men- 
schen alsokeinenAnlaß, der 
zwischenmenschlichen Iso- 
lation den Vorzug einzuräu- 
men. Und noch etwas finden 
wir schön: Mit dieser Prä- 
raierung können wir den Be- 
weis erbringen, daß wir un- 
sere Leserschaft nicht an 
Ländergrenäen messen, 

m 
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Listing des Monats 



2eichensat3 






Spielanleitung ? 


J N 



Spielanleilung 



[ 



Bildschirm aufbauen 



Fehler 



neue Frucht 



Spielablauf 



nicht gefangen 



4 ± 



neues Spiel ? 



Ende 



N 



i 



N J J 



Zu viele ? N I 



gefangen 

! J 



Score printen 



Flußd^gTernm ai »Gardfln Hunt» 



Tag/Nacht-Wechsel 



lO CALL CLEAR 
20 GDSUB 2500 

30 PRINT TAB (A3 ; "WUENSCHST DU EI 
NE" s : TAB ( 3 ) ; " SP I FL ANLE I TUNG 
? (J/N) "s £ 5 : 

40 CALL KEY (0,K f S) 

50 IF S=0 THEN 40 

60 IF K=74 THEN BO 

70 IF K=78 THEN 2B0 

80 GDSUB 2690 

90 REM 



Ltstlng zu »sGardan Hunti 
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100 
110 

120 
130 
140 

150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 



360 
370 

380 
390 



400 
410 

420 



430 

440 

450 
460 
470 
4SO 
490 



REM* CO COPYRIGHTS 



REM* 
REM* 



BY 



REM*ERICH SCHNELLMANN* 
REM*BANHHQFSTRASSE 46* 
REM*CH-BB55 WANGEN * 
REM* 

STEFAN ZUEGER 
GARTENSTRASSE 
CH-BB55 WANGEN 



REM* 
REM* 
REM* 
REM* 

REM* 13/01/19B4 
REM******************* 
CALL CLEAR 
F1=0 
SC=5 

CALL SCREEN 1 1 3 
GOSUB 2050 
MB=130 
M0ND=147 

DATA 137,130,130,130,130,137 
, 130,i3O, 130,137, 152, 153, 154 
, 155, 130, 137, 130, 130, 130, 130 
,130,130,137 

DATA 130,130,130,137,130,130 
,137,130, 130 

DATA 130,137,130,130,130,130 
f 130,137, 130, 130, 156, 157, 158 
,159,129, 130,137,130,137, 130 
,130,137,130 

DATA 130,130,137,130,152,153 
,154, 155, 137 

DATA 130,130,130,137,130,43, 
42,44,130,130,130,137,130,13 
O, 130,137, 130,130,43,41 ,42,4 
4, 130,130,130, 130, 137 
DATA 156,157,158,159,129 
DATA 42,41,42,41,46,47,47,47 
,45,44,130, 137, 130,43,41 
DATA 41,42,46,47,47,47,47,45 
f 42 t 41, 42, 42, 44, 130, 130,137, 
130 

DATA 47,47,47,47,47,47,47,47 
,47,47,45,42,46,47,47,40 

DATA 47,47,47,47,47,47,47,47 
,47,47,47,47,45,41,41,42 

Y5=16 
PI<1)=72 
PI (2>=BB 
PI C3)=BO 
PI (4>=73 



500 CALL CLEAR 

510 CALL CHAR<37,"183C3C7E7EFF7E 
18") 

520 CALL CHAR < 36 , M 00 1 0387C7C 1 " > 
530 CALL CHAR(34,* , 00080eiC08") 
540 CALL CHAR^33, ,, 0000103B ,, ) 
SSO CALL CHAR < 35 , "00001 03B7C1") 
560 CALL CHAR ( 137, "OOOOOOOOOB") 
570 CALL CHARtl4B,"0203O307OFlEF 
C7"> 

580 CALL CHAR < 147, "187EFFFFFFFF7 
E18"> 

590 CALL CHAR ( 72 , " 0204 1 E3E3C7060 
8 rt ) 

600 CALL CHAR £73, "OB103C7A7E7E3C 
M ) 

610 CALL CHAR(74,"0073B46414E3") 
620 CALL CHAR < 75, "009925252599") 
630 CALL CHAR<76, ,T OOCF28CE4B2F"> 
640 CALL CHAR(96,"1B2442ABD5AB56 

3C") 

650 CALL CHAR(80,"7QF010102B44C3 
C3") 

660 CALL CHAR(8B , ,I BOCOE060703B1E 
07") 

670 CALL CHAR(39,"00000010543B1" 
) 

680 CALL CHAR (38, "00000069523418 
1") 

690 CALL CHAR ( 152 , "OO030300OF1F3 
F3F") 

700 CALL CHAR C 153, "OOOOFOFFFFEFF 
FFF n ) 

710 CALL CHAR ( 154 , ,! OOOOOlF3FFFFF 
F3F") 

720 CALL CHAR ( 155, "00O0EOFOFC0E9 
EFE " ) 

730 CALL CHAR < 156, "7F6F6F6F3F16" 

) 

740 CALL CHAR C 1 57 , " F8FFEF8FFFFF7 

B fl > 

750 CALL CHAR C 1 5B , " 1 9B3FFFFFFFF5 
9") 

760 CALL CHAR ( 159, "FEFFEFFEFFF7C 
1") 

770 CALL CHAR C 129, "SOEOEOEOFOEOC 
") 

780 CALL CHAR(40, M FFFF7EC3C181B3 

C3" ) 

790 CALL CHAR(41,"00004070FCFFFF 
FF") 

800 CALL CHAR(42, ,T 0000000086CFFF 
FF") 

810 CALL CHAR (43, "0O0O00O0O2267F 
FF"> 

820 CALL CHAR (44, "0O0OQOÖ0A0F4FE 
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830 
B40 

850 

860 
07O 
B80 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
9B0 
990 
1000 
1O10 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
10B0 



CHAR ( 47 , "FFFFFFFFFFFFFF 
CHAR (130, 



PRINTEN 



1090 
llOO 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
11B0 
1 190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
12B0 
1290 
1300 
1310 
1320 



FF" ) 

CALL CHAR (45 , " BOCOEOFCFBFFFF 
FF 11 ) 

CALL CHAR ( 46 , " O 1 030F 1 FDFFFFF 
FF") 
CALL 
FF") 
CALL 

REM #*# WALD 
FDR J=l TD 5 
FOR 1=1 TO 32 
READ ZC 

CALL HCHAR <J,I,ZC> 
NEXT I 
NEXT J 

Sl=vl5 

Z=6 

X"l 

A=32 

A-A+l 

5-S1 

FOR J=l TO X 

CALL HCHAR(Z,5,A) 

CALL HCHAR<Z,S+2,A) 

5=5+2 

NEXT J 

X^X+1 

Z=Z + 1 

S1=^S1-1 

ON Z GOTD 990,990,990,990,9 
90 , 990 , 990 , 9BO , 980 , 990 , 980 , 
990 , 980 , 990 , 990 T 1090 
CALL HCHAR < 20, 1 T 39 s 160) 
0=24 

FOR P=74 TO 76 

CALL HCHAR <22,0,P> 

0=0+1 

NEXT P 

GGTO 1300 

REM WIESE BEWEGT 

SC=SC-1 

FOR ZE=3S TO 39 

CALL HCHAR C Z-l , S-l s ZE,3) 

FOR ZI = 1 TO 50 

NEXT ZI 



NEXT ZE 

Tl=1200 

FOR TT=1 TO 2 

FOR T=T1 TO 1OO0 STEP -30 

CALL SOUND (-100,T,0) 

NEXT T 

Tl=1400 

NEXT TT 

CALL HCHAR (19, YS ,96) 
RANDOM IZE 
FÜR J=l TO 5 




Listing des Monats 



1330 CALL HCHAR (23, 5+ J, 39) 
1340 NEXT J 
1350 FOR J=l TO SC 
1360 CALL HCHAR (23,5+J ,96) 
1370 NEXT J 

1380 IF SC=0 THEN 2360 
1390 CALL HCHAR (2, MS, MB) 
1400 MS=M5+1 
1410 IF MS<33 THEN 1560 
1420 IF Fl=l THEN 1480 
1430 Fl=l 

1440 REM ### TAG /NACHT 
1450 M0ND=148 
1460 GOSUB 2050 
1470 GOTO 1560 
1480 F1=0 
1490 M0ND=147 
1500 GOSUB 2050 
1510 T Z AEHL= T Z AEH L + 1 
1520 IF TZAEHL<4 THEN 1560 
1530 TZAEHL=0 
1540 SC=*5 
1550 GOTO 1350 
1560 CALL SCHAR (2, MS, MG) 
1570 IF MG=129 THEN 1610 
1580 IF MG<160 THEN 1590 ELSE 16 
00 

1590 IF MGM51 THEN 1610 ELSE 16 
00 

1600 CALL HCHAR (2, MS, MOND) 
1610 PIC^PI CINT<RND*4J +1) 
1620 1=6 
1630 S=16 

1640 REM ### SPIELBEGINN 
1650 CALL HCHAR (6 f 16,PIC) 
1660 CALL HCHAR (6, 16,32) 
1670 CALL SOUND (-50,-2,7) 
16BO CALL HCHAR CZ, 5, 32) 
1690 Z-Z+I 

1700 IF Z<15 THEN 1750 
1710 IF 2=21 THEN 1160 
1720 CALL GCHAR C Z T S , FR ) 
1730 IF FR=32 THEN 1780 
1740 IF FR=96 THEN 1960 
1750 W=INT(RND*3)-1 
1760 IF W=0 THEN 1750 
1770 S=S+W 

1780 CALL HCHAR CZ,S,PIC) 
1790 CALL KEY(0,K,ST) 
1800 IF ST=0 THEN 1870 
IBIO IF K=6Ö THEN 1840 
1820 IF K=B3 THEN 1860 
1830 IF K=32 THEN 1680 



Listing zu »GardBn Hunt« I Fortsetzung! 
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1B40 R=l 
1850 GOTO 1870 
1860 R=-l 
1870 YS=YS+R 

1880 IF Y5>32 THEN 1890 ELSE 192 
O 

1890 YS-YS-R 
1900 GOTO 1680 
1910 YS=1 

1920 CALL HCH AR C 1 9 f YS— R , 32 ) 
1930 IF YS<1 THEN 1910 
1940 CALL HCHAR (19, YS, 96) 
1950 GOTO 1690 
1960 REM 

1970 CALL SOUNDC-100,-6,0) 

1980 CALL SOUND < 100, 1200,0) 

1990 SC0RE=SCQRE+1 

200O TE*=STR* (SCORE) 8e" * 

2010 TS=24 

2020 TZ=23 

2030 GOSUB 2250 

2040 GOTO 1380 

2050 REM #F ARBENSUBROUT I NE 

2060 REM ttTAG UND NACHT 

2070 MS=1 

2O80 CALL CÜLDR<l,3+Fl*iO,ll+Fl* 

-9) 

2090 CALL CDL0R(2,15-*F1*-13,6+F1 
#-1) 

2100 IF F1=0 THEN 2130 

2110 CALL COLORC14,l6,6+Fl*-l) 

2120 GOTO 2140 

2130 CALL COLOR ( 14, 6+Fl*-l ,6+Fl* 

-1) 

2140 CALL COLOR (13, 16+F1*-10,6+F 
1*-1) 

2150 CALL COLOR ( 16, I6+F1*-10 T 6+F 
L*-l) 

2160 CALL COLORtS, li+Fl*-9,ll+Fl 
♦-9) 

2170 CALL C0L0RC6,7 f li+Fl*-9) 
2180 CALL C0L0R(7,14,ll+Fl»-9) 
2190 CALL COL0R(4,2+Fl*14,ll+Fl* 

-9) 

2200 CALL COLOR t 8*3, ll+Fl*-9) 
2210 CALL C0LGR(3,2+F1*14,11+F1* 
-9) 

2220 CALL COLOR (9, 2+Fl*14 f 1 1+F1* 

-9) 

2230 CALL COLOR ( 15 , 12 »6+Fl*-l ) 
2240 RETURN 

2250 REM ### ALLGEMEINE PRINTER/ 

ROUTINE 
2260 J=LEN(TE*Q 
2270 FOR 1=0 TO 2 



2280 CALL HCHAR (TZ f T5+I ,32) 

2290 NEXT I 

2300 FOR 1=0 TO J 

2310 T6=ASC<SES$<TE*,H-1 ,1) ) 

2320 CALL HCHAR CTZ.TS+I ,TG) 

2330 IF TG=32 THEN 2350 

2340 NEXT I 

2350 RETURN 

2360 TZ=22 

2370 TS=8 

2380 TE$="nachmals_j_n " 
2390 GOSUB 2250 
2400 CALL KEY (0 f K,ST) 
2410 IF K=74 THEN 2460 
2420 IF KO70 THEN 2400 
2430 CALL CLEAR 

2440 PRINT TAB ( 7) j "-AUF WIEDERSE 

HEN-": s ; : : = : s 
2450 END 

2460 CALL HCHAR ( 22 , S 1 39 ,14) 

2470 5C0RE=0 

24B0 SC=5 

2490 GOTO 1300 

2500 REM *** 5CH0ENSCHRIFT 

2510 RESTORE 

2520 DATA 003F666C746466EF ,0Q7E3 
13B3633337E , 003E634 1 40603F 1 
E , 007E32 111911 3F7E T 007F3330 
3C3B317F , 007F723239383078 

2530 DATA 003E6648504F663E , 007C6 
03F3132327A03,007C381S1C1A1 
B3C2 , 003F 1 3060606263F 

2540 DATA 0O7B7236 3 C 363673 ,00783 
0303072637F 

2550 DATA 007F2B2A49494963, 007C7 
6323A323477 , 003E634559617F3 
E f 007E333 1 3F3E307S , 003E6345 
59617F3E07 

2560 DATA 007F313A34323179,003E4 
13CÖ6634F3E 

2570 DATA 007F492A0B08081C,006F2 
626666E7E37 , 007362223232 1E0 
C, 0077222241494936, 00793214 
0814264F 

2580 DATA 007341623418183C , 007F4 
3260C1A317F 

2590 FOR J-l TO 160 

2600 READ I 

2610 NEXT J 

2620 FOR J=65 TO 90 

2630 READ 2* 

2640 CALL CHARCJ T 2*) 

2650 NEXT J 

2660 GOSUB 2730 

2670 RESTORE 



Ausgabe S/Jum 1384 




2680 RETURN 
2690 FOR F=l TO 16 
2700 CALL COLOR(F 1 14, 14) 
2710 WEXT F 
2720 GOTO 2780 
2730 CALL 5CREENU4) 
2740 FDR J=l TO 16 
27S0 CALL CDLHR(J,16,14> 
2760 NEXT j 
2770 RETURN 

27B0 PRINT " GARDEN 
N T" 

2790 PRINT " 



H U 



2800 PRINT : : ; 

2810 PRINT "HALLO GAERTNER ! " s : 
2820 PRINT "FANGE MIT DEINEM KOR 
ß i 

2830 FR INT "ALLE FRUECHTE f DIE D 
URCH": : 

2S40 PRINT "DEN WALD HERUNTERROL 
LEN ! " : s 

2B50 PRINT "BENUTZE DAZU DIE TAS 
TEN": : 

2B60 PRINT "'5' FUER LINKS, D ' 
FUER ,r i : 

2870 PRINT "RECHTS UND r SPACE ' , 
UM": : 

2SS0 PRINT "DEINEN KORB ZU STOPP 
EN ! " : : 

2890 PRINT VORDECK' EINE TASTE!" 

■ ■ 

■ - 

2900 GOSUfi 2730 

2910 CALL KEY CO ,K,ST) 

2920 IF 5T=0 THEN 29 10 ELSE 2930 

2930 CALL CLEAR 

2940 PRINT TAB ( 10) ; "HALT M": : 



2950 PRINT "FAST HAETT ' ICH r S VE 

RG ESSEN; " : : 
2960 PRINT "DU DARFST NUR FUENF 

FEHLER " : s 
2970 PRINT "MACHEN; NACH ZWEI TA 

BEN" : ; 

2980 PRINT "UND ZWEI NAECHTEN HA 
RTER" ; : 

2990 PRINT "ARBEIT WERDEN DIR AL 

LE FEH-"s ; 
3000 PRINT "LER GESTRICHEN- " : s 
3010 PRINT "ÜRUECK ' EINE TASTE ! 11 
3020 CALL KEY (0 , K f ST) 
3030 IF ST^O THEN 3020 
3040 CALL CLEAR 
3050 RETURN 
Listing zu »Garden Hunt« (Schluß] 



Rauhe Sitten - und was 
wir davon halten 



An dieser Stelle sollte ur- 
sprünglich ein anderes 
Programm als Listing des 
Monats prämiert werden. 
Alles war fix und fertig vor- 
bereitet. Da rief ein aufmerk- 
samer Leser in der Redak 
tion an und wies darauf hm. 
daß ihm das Bildschirmfoto 
aus der Vorschau in Ausga- 
be 5 sehr bekannt vorkäme. 
Er habe das Programm dazu 
bereits vor einigen Monaten 
in einer anderen Computer- 
seitschrift gesehen und dar- 
aus abgetippt, Wir überprüf- 
ten die Sache, Die beiden 
Programme waren nicht 
identisch^ aber die Grafik 
und — dies ist der entschei- 
dende Aspekt — die Spiel- 
idee glichen sich nahezu völ- 
lig. 

Nun betrachten wir das Li- 
sting des Monats aber als et- 
was besonderes. Die Höhe 
der Prämie ist keine schlich- 
te Aufrechnung und Honö- 
rierung der Programmierar- 
beit, daher richtet sie sich 
auch nicht nach dem tatsäch- 
lichen Umfang eines Pro- 
gramms (so scheinen aller- 
dings eine Reihe unserer Le- 
ser die 2000-Mark-Prämie 
fälschlicherweise zu inter- 
pretieren). Für den gleichen 
Betrag müßte ein normal Be- 
rufstätiger ohne Fachqualifi- 
kaüon immerhin fast einen 
Monat lang ganztags arbei- 
ten gehen! 

Dem Wettbewerb liegt 
vielmehr die Absicht zu- 
grunde, die Kreativität unter 
den Hobbyprogramrruerern 
fördern zu wollen. Vor allem 
auf die Pfiffigkeit und Origi- 



nalität der Idee kommt es 
uns an; saubere Umsetzung 
und Ausführung ist selbst- 
verständliche Vorausset- 
zung. Die Höhe der Prämie 
sol 1 Anreiz zur Teilnahme am 
»Wettkampf der Kopfe* für 
alle Leser und materielle 
Förderung für die Weiter- 
entwicklung der Prämier- 
ten sein, kein »Entgelt* für 
geopferte Freizeit, denn wer 
darin ein »Opfer* sieht, sollte 
sich überlegen, ob er über- 
haupt noch einem *Hobby* 
nachgeht. 

Etwas summt uns an der 
Sache besonders traurig: In 
den Zeiten der mühevoll 
selbst zusammengelöteten 
Kleincomputer gehörte es 
einmal zum guten Ton unter 
den Computerfreaks, daß in 
Programmen mit fremden 
Frogrammideen wenigstens 
der Name des eigentlichen 
Urhebers genannt wurda 

Dabei vergab sich niemand 
etwas . Heute scheint es 
mehr und mehr zum guten (?) 
Ton zu gehören, möglichst 
geschickt zu kopieren und 
möglichst schnell »abzusah- 
nen«. 

Dabei sind sich viele nicht 
darüber im Klaren, wie 
schnell, besonders im kom- 
merziellen Ber e ich , die 
Grenze vom scheinbar 
harmlosen Kavaliersdelikt 
zur kriminellen Handlung 
überschritten ist. Die 
Software-Händler wissen ein 
Lied davon zu singen. Wir 
werden in einer der näch- 
sten Ausgaben ausführlich 
zu diesem Thema Stellung 
beziehen (lg) 
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In der Grundversion ein vollwertiger Tastatur- 
computer für daheim, mit der Erweiterungs- 
box ein System, das auf über 32 MByte auf- 
gerüstet werden kann: Der MTX 512 besitzt 
zwei Gesichter. Schafft er es gleichzeitig. 
Heim- und Businesscomputer zu sein? 



Schon beim Auspacken merkte 
ich; Da muß ein besonders ro- 
bustes Gerät auf mich zukom- 
men. Dieser erste Eindruck bestä- 
tigte sich dann auch, als der MTX 



512 vor mir auf dem Schreibtisch 
stand. In Form und Größe einer et- 
was größeren Tastatur nicht unähn- 
lich, präsentierte er sich in einem 
mattschwarzen, solide verarbeite- 



ten Metallgehäuse. Endlich einmal 
ein Computer, der auch für Kinder- 
hände geeignet ist; einer, der nicht 
jede unsanfte Berührung sofort 
übelnimmt Die Tastatur gefiel 
ebenfalls gut, sie erwies sich dann 
auch in der Bedienung als sehr be- 
nutzerfreundlirii 

Die Tastatur weist 79 Tasten auf, 
die in drei Blöcke aufgeteilt sind. 
Der größte Block stellt eine deut- 
sche Schreibmascßinentastatur dar, 
die allerdings bei meinem Testgerät 
erst durch einen speziellen Befehl 
auf den deutschen Zeichensatz um- 
geschaltet werden mußte. Von Haus 
aus wurde der englische Zeichen- 
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satz verwandt, aber bei den in 
Deutschland erhältlichen MTX- 
Geräten soll der deutsche Zeichen- 
satz automatisch angewählt werden. 
Insgesamt stehen sechs verschiede- 
ne Zeichensätze zur Verfügung, die 
alle durch einen einfachen Befehl 
direkt aufgerufen werden können. 
Neben den schon erwähnten engli- 
schen und deutschen Zeichensät- 
zen kann man noch schwedische, 
spanische, franzosische und ameri- 
kanische Symbole auf den Bild- 
schirm bringen. 

Rechts daneben befindet sich ein 
Zahlenblock, wie er auf jeder Addi- 
tionsmaschine zu finden ist. Er dient 
einerseits zur schnellen Eingabe nu- 
merischer Daten, auf der anderen 
Seite wird mit ihm der Cursor ge- 
steuert. Das Umschalten auf die nu- 
merische Eingabe erfolgt leider et- 
was umständlich, mittels eines 
POKE-Befehls. Auch das Fehlen ei- 
ner im Zahlenblock integrierten Ad- 
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ditionstaste hindert einen, den MTX 
als schnelle Additionsmaschine zu 
verwenden. Aber für solche Aufga- 
ben ist er sicherlich auch nicht ge- 
dacht. 

Der dritte Block besteht aus acht 
Funktionstasten, die man selbst mit 
bis zu 16 unterschiedlichen Funktio- 
nen belegen kann. Häufig benutzte 
Routinen können so durch einen ein- 
zigen Tastendruck aufgerufen wer- 
den — eine nützliche Eigenschaft, 
die man nicht auf allen Heimcompu- 
tem finden kann. 

Zwei wichtige Tasten findet man 
neben der großen Space-Taste. Ge- 
meinsam gedrückt bewirken sie ei- 
nen Neustart des Gerätes. Das Pro- 
gramm ist dann nicht mehr ohne 
weiteres verfügbar, Genau genom- 
men ist es jedoch nur nicht mehr als 
solches zu erkennen, Mittels eines 
POKE-Befehls kann man es aber 
wieder hervorzaubern und dann 
weiter bearbeiten, Die Tastatur be- 
sitzt eine Repeatfunktion für alle vor- 
handenen Tasten, Alles in allem 
kann man dem MTX bescheinigen, 
daß der Eingabeteil sehr benutzer- 
freundlich ausgefallen ist, 



CPU durch 1 Millimeter 
starke Metallplatte 
geschützt 

Unter der Tastatur, durch eine 
1 Millimeter starke Leichtrnetallpiat- 
te geschützt, sitzt die Platine des 
Computers. Auf der Gnxndplatine 
findet man als Zentraleinheit eine 
Z80Ä CPU, die mit einer Taktge- 
schwindigkeit von 4MHz arbeitet. 
Ein 24 KByte ROM beinhaltet die 
verschiedenen Pr ogiammie rspr a- 
chen, mit denen der MTX ausgestat- 
tet ist. Neben Basic gibt es hier die 
Sprachen Noddy und Assembler, 



Die Platine des 
MTX 512 



Auf der Platine finden sich dann 
noch die üblichen Baugruppen zur 
Bildausgabe und Tonerzeugung, so- 
wie eine Echtzeituhr und so weiter, 
Der MTX 512 verfügt über 64 KByte 
frei programmierbaren Speicher- 
platz, der bis auf 5 1 2 KByte erweitert 
werden kann. Die Erweiterungen 
werden in Blöcken von jeweils 32 
KByte angesprochen. 

In dem Gehäuse ist noch Platz für 
eventuelle Erweiterungskartell vor- 
handen, Die Karten werden in eine 
Schiene eingesteckt und so mit dem 
Datenbus verbunden- Eine stabile 
Konstruktion, die selbst durch un- 
sanfte Behandlung nicht so schnell 
zu beschädigen ist. Auch die Karte 
für zwei parallele Schnittstellen, an 



Preise des MTX -Systems in DM 
(mit Mehrwertsteuer) 

MTX 512 1.390 — 

FDX mit zwei Diskettenlauf- 
werken 3.907,— 

FDX mit Diskettenlaufwerk 
und Pseudofloppy .... 4.394 — 
Pseudofloppy-Karte 

256 KByte . ... 1.662- 

Interface mit zwei RS232 

Schnittstellen 269 — 

RAM Erweiterungskarten 

32 KByte 249 - 

64 KByte 410,- 

128 KByte .,, 675- 

Technische Daten 

CPU Z80A 

Taktfrequenz 4 MHz 

ROM 34 KByte 

RAM 64 KByte 

(bis auf 512 KByte 

erweiterbar) 

Maße; 

Breite 48,8 cm 

Tiefe , 20,2 cm 

Höhe . . ■ im^ i 6cnl 

Gewicht **HCT'!* 2,6 kg 
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die das Diskettenlaufwerk ange- 
schlossen wird, wird so eingebaut. 

Auf der linken Seite des Gehäu- 
ses ist der Datenbus aus dem Gerät 
herausgeführt. Hier sollen als Auf- 
satz Module mit Programmen aller 
Art angeboten werden. Dabei wird 
es sich nicht nur um Spiele handeln, 
sondern auch um professionelle An- 
wendersoftware, So konnten wir 
schon ein Modul mit einem word- 
starähnlichen Textverarbeitungs- 
programm benutzen. Auf der Rück- 
seite findet man die restlichen An- 
schlüße. Neben zwei atarikompati- 
blen Joysticksteckem findet man 
zwei Buchsen für einen Kassettenre- 
corder und die Buchsen für Fern- 
sehgerät, Monitor, Audio und 
Stromversorgung Als letztes findet 
man auf der Rückseite noch eine 
Centronics-Schnittstelle für einen 
Drucker, sowie, wenn man die nöti- 
ge Erweiterungskarte angesteckt 
hat, zwei RS232-Schnittstellen. 

Die Stromversorgung erfolgt über 
einen Trafo, der nicht in das Gerät 
integriert ist. Dieser Trafo weist 
auch den Netzschalter auf, der, 
wenn das Gerät angeschaltet ist, rot 
leuchtet, Man sieht sofort ob der 
Computer ein oder ausgeschaltet 



Noddy; Eine exotische 
Programmiersprache 



Die Computer der MTX-Serie ver- 
fügen hardwaremäßig über drei 
verschiedene Programmierspra- 
chen . Etwas exotisch erscheint 
einem Noddy. Diese eigentlich für 
Kinder gedachte Sprache verfügt 
über relativ wenige Befehle ; ermög- 
licht aber eine sehr einfache Bild- 
schirm gestaltung. Durch Anlegen 
verschiedener Bildschirmseiten 
kann man Texte beliebiger Länge — 
ohne weitere Befehle — abspei- 
chern. Wie bei einem Buch können 
diese Texte seitenweise auf dem 
Bildschirm ausgegeben werden. 
Noddy ist bei dem MTX mit dem Ba 
sie sehr eng verbunden. So wirken 



die Basic-Befehle *SAVE«, *LOAD« 
oder »NEW« auch auf ein eventuel- 
les Programm in Noddy, Aufgeru- 
fen wird Noddy ebenfalls vom Basic 
aus , einfach durch den Befehl 
»NODDY«, 

Die zweite Sprache, die vom Basic 
aus aufgerufen wird, ist Assembler. 
Und hier hat sich der Hersteller der 
MTX-Geräte wirklich eine sehr 
komfortable Möglichkeit des Pro- 
grammierens in der Maschinen- 
sprache einfallen lassen. Die Einga- 
be eines Maschinenprogramms 



der Meldung »Assemble« und ist 
nun zur Programmeingabe in Mne- 
monic bereit. Die Assemblenoutine 
ertaubt es, vor jedem Programm- 
schritt ein Label zu setzen und hinter 
jeden Befehl einen Kommentar ein- 
zufügen. Zum Testen existiert eine 
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kann auf drei verschiedene Weisen 
geschehen. Zum einen gibt es die 
üblichen Arten der Eingabe in hexa- 
dezimaler oder dezimaler Darstel- 
lung. Als besonders gut habe ich es 
aber empfunden, daß man auch die 
Möglichkeit hat, das Maschinenpro- 
gramm als Mnemonics (Darstellung 
der Maschinencodebefehle in Kür- 
zeln, die die Bedeutung veran- 
schaulichen sollen) einzutippen. Die 
Maschinenprogramme werden 
beim Auflisten wieder in Mnemo- 
nics ausgegeben, so daß es auch für 
einen Anfänger in der Assembler- 
Programmierung ein Leichtes ist, 
seine Programmierung einzugeben. 

Der Aufruf der Assemblerroutine 
erfolgt von Basic aus mit dem Befehl 
»ASSEM Zeilennummer«. Dieser Be- 
fehl bewirkt erstens, daß der Com- 
puter zur Eingabe eines Maschinen- 
programms bereit ist und zweitens, 
daß für dieses Programm eine Ba- 
siezeüe (mit obiger Nummer) ange- 
legt wird. Das Gerät antwortet mit 
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Routine »Front Panel«. Unter ande- 
rem kann man mit ihr das Maschi 
nenprogramm schrittweise abar- 
beiten und bei jedem Schritt den In- 
halt der Register der CPU anzeigen. 
Somit sollte sich jeder Fehler relaüv 
leicht finden und beheben lassen. 
Die BRE AK-Taste wirkt auch bei Ab- 
ai beitung eines Maschinenpro- 
gramms, so daß man aus jeder ver- 
fahrenen Situation ohne Programm- 
verlust herauskommen kann. 

Hauptsprache ist Basic 

Wie bei fast jedem Heimcompu- 
ter ist auch beim MTX die wichtigste 
Sprache Basic, Es handelt sich um 
MBasic mit einigen MTX-eigenen 
Befehlen, wie zum Beispiel den 
schon oben aufgeführten Aufrufen 
einer anderen Programmierspra- 
che. Für die Ansteuerung des Bild- 
schirms und die Erzeugung von Tö- 
nen gibt es einige sehr zweckmäßi- 
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ge Befehle, die speziell auf die Fä- 
higkeiten des MTX 512 abgestimmt 
sind. 

Der MTX 512 erlaubt es, soge- 
nannte Sprites zu verwenden. Hier- 
bei handelt es sich um Grafiken, die 
unabhängig vom Hauptbild defi- 
niert werden und dann gemeinsam 
mit dem Bild ausgegeben werden 
können. Da sie unabhängig sind, 
können sie über den Bildschirm 
»wandern* ohne daß an der Hinter- 
grundgrafik etwas geändert wer- 
den muß. Bis zu zweiunddreißig 



nen der gängigen Basic- Versionen. 
Befehle zur Stnngverarbeitung und 
mathematische Funktionen, sowie 
Grafikbefehle vervollständigen 
den Befehlssatz, Eine Besonderheit 
ist mir noch aufgefallen: Ein GOTO- 
Befehl muß immer auf eine tatsäch- 
lich existierende Zeilennummer er- 
folgen, eine zumindest am Anfang 
recht gewöhnungsbedürftige Ange- 
legenheit, 




Die verschiedenen Zeichensäue 
des MTX 512 



voneinander unabhängige Sprites 
können verwendet werden. Der 
Bildschirm selber stellt nur einen 
Ausschnitt des gesamten Bildes dar. 
Das bedeutet, daß man mit dem 
Bildschirm über das eigentliche 
Bild wandern kann — wie mit einer 
Lupe. Und das in alle Flächenrich- 
tungen. Wenn nun noch bis zu zwei- 
unddreißig Sprites über den Bild- 
schirm wandern, hat man schon 
sehr viele Möglichkeiten einer kom- 
plexen Bildschirmgestaltung. 

Mit dem Befehl »CLOCK« wird die 
eingebaute Uhr aktiviert. Sie kann 
bis zu 100 Stunden hochzählen, be- 
vor sie wieder auf Null umspringt. 
Zur Bildschirmausgabe wird die 
Uhrzeit in einem Stnng mit dem Na- 
men »TIME$i zur Verfügung ge- 
stellt. Diese Routine läßt sich übri- 
gens in die Interruptroutine einbau- 
en; man hat so eine einfache Mög- 
lichkeit die Uhrzeit ständig auf dem 
Büdschirm auszugeben. 

Bis auf einige Befehle, die im Zu- 
sammenhang mit den beiden Spra- 
chen Noddy und Assembler genutzt 
werden, entsprechen die restlichen 
Befehle im großen und ganzen de- 



in dem Lieferpaket der Grund- 
ausstattung befinden sich neben 
dem Computer und dem Netzteil 
noch fünf Kassetten. Außer zwei 
Spielen (siehe letzten Teil dieses Ar- 
tikels) zeigt auch eine Demonstra- 
tionskassette die Möglichkeiten, die 
in dem MTX S12 stecken. Neben 
Sound- und Grafikbeispielen wer- 
den die verschiedenen Zeichensät- 
ze vorgeführt, mathematische Funk- 
honen gezeichnet und die verschie- 
denen Programmiersprachen kurz 
vorgestellt. Ferner wird auf die 
Möglichkeit des Multitasking hinge- 
wiesen. Denn der MTX hat die Fä- 
higkeit, mehrere Programmteile — 
beispielsweise Sound und Bild- 
schirm — unabhängig voneinander 
ablaufen zu lassen. 

Neben den erwähnten Kassetten 
findet man in dem Lieferpaket noch 
eine Tonkopfreinigungskassette, 
sowie eine Leerkassette, damit man 
seine selbst eingegebenen Pro- 
gramme auch sofort speichern 
kann. Meinem Testgerät lag noch 
das englische Handbuch bei. Von 
der deutschen Übersetzung hatte 
mir der deutsche Importeur das Ma- 
nuskript zur Verfugung gestellt. Das 
Handbuch ist recht ausführlich , 
wenn auch nicht alle Einzelheiten 
erwähnt werden Besonderheiten 
des MTX, die über das übliche hin- 



ausgehen, erwähnt das Handbuch 
sehr ausführlich, die Standardbe- 
fehle werden eher kurz abgearbei- 
tet. Ausfiihrliche Tabellen und 
Schaltpläne vervollständigen das 
Buch, wobei nochmals alle Basic- 
Befehle mit ihren möglichen Abkür 
Zungen aufgeführt sind. 

MTX 512: Nicht nur ein 
Heimcomputer 



Der MTX 512 wird nicht nur als 
Heimcomputer angeboten. Mit ei- 
ner Diskettenstation stellt er — auch 
vom Preis her — einen Computer 
der unteren Businessklasse dar. Für 
diesen Zweck werden zwei ver- 
schiedene Erweiterungssyste- 
me angeboten, das FDX Floppy- 
Disc-System (mit zwei Disketten- 
laufwerken) und das HDX Win- 
chester-Disc-System {mit einem 
Diskettenlaufwerk und einem Fest- 
plattenlaufwerk). Sie bestehen je- 
weils aus einem sehr massiven 
schwarzen Kasten, in dem die Dis- 
kettenlaufwerke und Erweiterungs- 
karten eingebaut sind. Eine 80-Zei- 
chen-Farbkarte und die Laufwerk- 
steuerungskarte gehören serien- 
mäßig zu den Geräten. Bei den Dis- 
kettenlaufwerken handelt es sich 
um doppelseitig genutzte 5ü-Zoü- 
Laufwerke mit je 340 KByte Spei- 
cherkapazität. Ferner kann man bis 
zu vier Pseudo-Floppys mit jeweils 
einem MByte Kapazität anschlie- 
ßen. Die Zugriffezeit ist bei den 
Pseudo-Floppys zirka 50m al kürzer 
als bei den normalen Diskettenlauf- 
werken. Das Festplattenlaufwerk 
der HDX-Erweiterung wird in drei 
Ausfuhrungen angeboten, mit 15, 20 
oder 32 MByte. Als Betriebssystem 
wird CP/M 2.2 verwendet, mit dem 
alle bekannten CP/M Programme, 
wie zum Beispiel Wordstar, ohne 
Probleme laufen. 

Die Erweiterungseinheiten FDX 
beziehungsweise HDX haben fünf 
freie Steckplätze. Dabei bedient 
man sich des selben Systems, wie 
auch bei der Zentraleinheit. In eine 
Schiene wird die Karte eingescho- 
ben und auf einen Stecker gesteckt. 
Und wiederum ist eine sehr stabile 
Verbindung hergesteilt, die auch 
robust gegen etwas härtere Be- 
handlung ist. Bei Verwendung der 
Erweiterungseinheit erfolgt die Bild- 
ausgabe über einen direkten Mo- 
nitoranschluß an der Rückseite der 
Diskettenstation. Mit emer Darstel- 
lung von 80 Zeichen pro Zeile ist ei- 
ne Ausgabe über ein Fernsehgerät 




auch nicht mehr ratsam ; die 
schlechte Auflösung des Femse- 
hers würde ein Arbeiten nur unter 
sehr anstrengenden Umständen zu- 
lassen. 



geeignet scheint. Da er mit dem 
CP/M Betriebssystem arbeitet, 
steht dem Benutzer viel Standard- 
Software zur Verfügung. Dies und 
die vielfältigen Möglichkeiten der 
Erweiterung, sowohl der Systern- 
einheit« als auch der externen Mas- 
senapeicher, machen den MTX 512 
zu einem interessanten Gerät, (hg) 



Leider fehlt es außerdem an Va- 
riationsmöglichkeiten (nur ein Spiel 
für einen Spieler), so daß »Toado* al- 
les in allem nicht über das Prädikat 
ausreichend hinauskommt. 

Wenn man von der Kassettenhül- 
le des Programms »Draughts« auf 
den Inhalt schließen wollte» so wür- 
de man angesichts der wilden 
Action-Hiustration wohl ein wüstes 
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Neben den Erweiterungseinhei 
ten wird, zu dem MTX-System noch 
ein Drucker angeboten. Hierbei 
handelt es sich um einen Matrix- 
drucker mit dem Namen DMX80. 
Dieser ist baugleich mit dem Pana- 
sonic K-XP 1090, paßt sich aber mit 
seinem Gehäuse in die MTX-Fami- 
lie ein. Neben 96 ASCII-Zeichen 
können 6S Zeichen, die vom Benut- 
zer definiert werden, ausgegeben 
werden. Der Druck erfolgt mit einer 
Geschwindigkeit von bis zu 96 Zei- 
chen pro Sekunde. 

Das MTX Sy stem besteht eigent- 
lich aus zwei vollkommen verschie- 
denen Versionen. Da wäre zum ei- 
nen das Grundgerät, was — allein 
genommen — wohl als gehobener 
Heimcomputer anzusehen ist. Mit 
seinen Möglichkeiten der Program- 
mierung und den guten Bild- und 
Toneigenschaften ist er sicherlich 
ein ernstzunehmender Konkurrent 
schon existierender Systeme. Mit 
einer Diskettenstation als Erweite- 
rung wird aus diesem Heimcompu- 
ter ein Business-Computer ( der für 
kleinere bis mittlere Anwendungen 



Da der MTX 512 vor allem für zu 
Hause gedacht ist» haben wir gleich 
zwei Spielekassetten mitgetestet, 

Spiele auf dem MTX 

»Toadö* gehört m der Sorte von 
Spielprogrammen, die für ein ge- 
wisses Aha-Erlebnis beim Anwen- 
der sorgen, Denn das Spiel kommt 
einem bekannt vor: Es gilt, eine 
Kröten-Sippschaft über eine Auto- 
bahn und einen Fluß zu führen, da- 
mit die grünen Hüpfer unversehrt 
ans andere Ufer kommen. 

Wer jetzt vom Sessel aufspringt 
und »Frogger* ruft, hat's erfaßt. 
uToado« ist eine neue »Frogger*- 
Kopie . Also gilt es wieder einmal auf 
der Autobahn umhersausenden Au- 
tos, Schlangen und ähnlichen Wid- 
rigkeiten auszuweichen um das 
Leben unseres Amphtbiums zu ver- 
längern und Punkte zu sammeln. 

Grafisch ist das Spiel durch- 
schnittlich programmiert und läßt 
weder ungebremste Euphorie noch 
vernichtende Kritik aufkommen. 



Weltraum-Geballer erwarten. Aber 
weit gefehlt! Hinter dieser aufreiße- 
risch-irrefuhrenden Verpackung 
verbirgt sich lediglich eine Compu- 
terversion des alten Spiels *Dame«, 

Zehn verschiedene Schwierig- 
keitsstufen bietet das Programm an, 
wobei die höheren Schwierigkeits- 
grade nur für sehr geduldige Spie- 
lematuren zu empfehlen sind. Hier 
vergeht ohne weiteres ein Viertel- 
stündchen bis der Computer einen 
(oft simplen) Gegenzug macht. 

Aber selbst auf den niedrigen Stu- 
fen ist der MTX ein Gegner, der erst 
einmal geschlagen werden muß. Er 
führt dann seine Züge in Sekunden- 
schnelle aus und spielt dabei auf ei- 
nem guten Niveau, Der Spieler hat 
übrigens die Wahl zwischen den 
weißen und schwarzen Steinen. 

Die Grafik, die ja eigentlich nur 
aus dem Spielbrett besteht, ist gut 
Der einzige Sound-Effekt ist ein 
Piepser, der akustisch darauf hin- 
weist, daß der Computer soeben ei- 
nen Zug gemacht hat. 

Für »Dame*-Fans, denen es oft am 
Spielpartner fehlt, ist »Draughts* ei- 
ne akzeptable Lösung, 

(Heinrich Lenhardt) 
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präsentiert: Zauberschloß 
Ein Denkabeitleuer! Nahmen Sie 
die Herausforderung an? 

In einem streng bewachten Schloß lauert ein 
unheimlicher Zauberer, Entreißen Sie ihm die 
Krone. Glauben Sie nicht, daß Sie Ihr Ziel damil 
erreicht haben. Denn jetzt geht's erst richtig las! 

Empfohlen ab 12 Jahre, 
Programm auf Kassette: Besl.-Wr. wk 121 a 
DM 79,90" {Sfr. 29;9Q] ■ mW. MwSl. Un*erb. Pre<sempfehlung. 
In gylen Buchhandlungen. Compulershops und Fachable'lungen de< Kaufhäuser. 
Soliten Sie diese Progromme ausnahmsweise im Handel nicht erhalten können, 
so benutzen Sie bitte die Bestellfcorle omEnde des Heltes. 

^fla wilt ATi ll^ll Ii S L Veflo 9 Aktiengesellschaft 
iTHU Itl Ck-RrVIll litt Hans-Pinsel-SfroBe 2, 8013 Moor 
Markt & Techn i k Vertr iebs AG. Alpensiraße 14, CH hS30G Zug 
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Junior-Spiel: 
Taucher auf der 
Schatauche — 
kann er dam 
gefräßigen 
Krokodil 
entkommen? 



Schon seit längerem ist immer 
wieder ein IBM-Computer un- 
terhalb des PC im Gespräch, 
Seit dem 1. November letzten Jahres 
ist aus diesem Gerücht — zumindest 
in den USA — eine handfeste Tatsa- 
che geworden. In Deutschland ist 
zwar noch kein Liefertermin ange- 
kündigt, aber einige Direktimpor- 
teure verkaufen schon heute den 
neuen IBM-PC junior. Wir haben 
uns in Amerika ein Gerät besorgt, 
um es für Sie zu testen, 

Der neue Heimcomputer wird in 
zwei Ausführungen geliefert. Die 
Grundversion OEntry «-Modell) hat 
einen Hauptspeicher von 64 KByte 
RAM, die erweiterte Version »Ex- 
panded «-Modell) verfügt hingegen 




über 128 KByte 
eherplatz. Ein mit 
dem PC voll 
kompatibles 
Disketten- 
laufwerk (5%- 
Zoll, 320 KByte 
Speicherplatz, dop- 
pelseitig genutzt) und eine 
80-Zeichen-Farbkarte weist nur das 
ausgebaute Gerät auf. Die umfang- 
reiche Zubehörliste führt aber alle 
Teile der erweiterten Ausführung 
auch einzeln auf r so daß man im Zu- 
ge einer Aufrüstung auch mit dem 
einfachen Modell durch Ausbau 
den höheren Standard erreichen 
kann. Beide haben zwei Steckplätze 



für Module, Das Angebot an Modu- 
len umfaßt bis heute im wesentli- 
chen Spiele , aber auch ein 
erweitertes Basic. In nächster Zeit 
werden sicherlich auch einige pro- 
fessionelle Programme auf Modu- 
len geliefert werden. 

In seiner Grundausführung dürfte 
der Junior auch mehr für den reinen 
Heimbereich gedacht sein, wäh- 
rend er in der teureren »Expanded«- 
Version mit dem IBM-PC fast voll 
kompatibel ist. Dann ist er auch der 
kleine Business-Computer als der 
er im Herbst von IBM vorgestellt 
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wurde. Schon im Aussehen ist er 
den anderen Personal Computern 
von IBM angepaßt. Er zeigt das glei- 
che grauweiße Gehäuse, welches 
allerdings bedeutend kleiner als 
beim PC ist. Aus Gewichtsgründen 
ist es vollständig in Plastik gehalten, 
so daß das ganze Gerät recht hand- 
lich wirkt. 
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rikanische Trafo weist keinen Netz- 
schalter auf, so daß man, um ihn 
abzustellen, immer den Netzstecker 
ziehen muß. Zum Anschluß eines 
Fernsehgerätes wird ein Adapter 
benötigt; für einen Monitor ein spe- 
zielles Kabel. Beide sind nicht ganz 
billig (m Amerika 20 Dollar bezie- 
hungsweise 30 Dollar). Man findet 
die gleiche Aufpreispolitik wieder 
wie beim PC. Dieses Verkaufssy- 
stem hat sicher den Vorteil, daß der 
Käufer sein Gerät individuell zusam- 
menstellen kann , aber 
auch den Nachteil, daß- 
zu dem Grundpreis 
n noch einige Kosten 
S kommen, will man ein 
§A betriebsbereites Gerät 
erhalten. 
Stellt man den Moni- 
W tor oder das Fernsehge- 
m rät auf den IBM, so stellt 
man etwas wenig er- 
m treuliches fest . Das 
m elektromagnetische 
Feld der Femsehröhre 
verhindert, daß das Dis- 
kettenlaufwerk ein- 
wandfrei arbeitet. Dies 
kann nicht an unserem 
Monitor gelegen haben, 
wie ein diesbezüglicher 
Hinweis im Handbuch 
verrät. Man muß also — 
zumindest bei der erwei- 
terten Version — den Bild- 
schirm in einem genü- 
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Um den Junior in Betrieb zu neh- 
men, sind nur wenige Dinge zu tun: 
Ein Trafo für die Stromversorgung 
wird an die Rückseite des Gerätes 
angesteckt, ebenso das Kabel für 
den Fernseher, beziehungsweise 
einen Monitor, Zumindest der anle- 



gend großen Abstand zum Gnind- 
gerät aufstellen. Hat man dieses Pro- 
blem überwunden, so wird man mit 
einem vorzüglichen Büd belohnt. 
Man verfügt über sieben Farben in 
jeweils zwei Abstufungen. Selbst bei 
einem Bü dschirm mit 640 x 200 Punk- 
ten kann man noch vier verschiede- 
ne Farben ansprechen. Für solch 




Mit »Scuba Venture* präsentiert 
IBM ein Geschicklichkeitsspiel, das 
in den Tiefen eines reißenden Flus- 
ses angesiedelt ist, Rücken Sie also 
Ihre Taucherbrille zurecht und 
überprüfen Sie den Schnorchel, 
denn der Sinn des Spiels ist es, mög- 
lichst viele Schätze zu bergen. 

Ein oder zwei Spieler können an 
den Start gehen, um Ihren Taucher 
durchs Wasser zu steuern, was mit- 
tels Cursorsteuertasten oder Joy- 
stick geschehen kann. Wenn man 
durch die Fluten flitzt, sollte man 
sich vor einem Krokodil hüten, das 
unseren Tauchern wild schnap- 
pend an die Haxen will. Außerdem 
ist ein »gespenstischer weißer Tau- 
cher» zu beachten, der unsere Tau- 
cher oft beim Schwimmen behin- 
dert. An üblen Dingen gäbe es da 
noch Seepferdchen und Seetang- 
Büschel, die ähnlich wie der 
Geister-Taucher unseren Schatzsu- 
chern im Wege stehen. 

Wie es sich für ein Reaktionsspiel 
gehört, gilt es, möglichst viele Punk- 
te zu sammeln. Dies schafft man in 
erster Linie durch das Bergen von 
Schätzen. Einen im Wasser treiben- 
den Schatz kann man aber erst dann 
bergen, wenn man ihn mit dem pas- 
senden Schlüssel berührt, den ein 
kluger Taucher vorher bereits an 
sich genommen hat. Punkteträchtig 
sind auch ein paar Fische, die eben- 
falls durch einfaches Berühren das 
Punktekonto bereichern. 

So abenteuerlich das Ganze zu- 
nächst klingen mag — »Scuba Ven- 
ture» ist letztendlich ein gewöhn- 
liches Geschicklichkeitsspiel des- 
sen Spielwitz doch sehr zu wün- 
schen übrig läßt. Die farbenfrohe 
Szenerie kann nicht darüber hin- 
wegtäuschen, daß die Handlungs- 
möglichkeiten für den Spieler recht 
begrenzt sind, 

»Scuba Venture» ist unterm Strich 
ein nettes Spiel — mehr aber nicht. 
Bleibt abzuwarten, welche span- 
nenden Spiele in Kürze für den TEM- 
PO junior angeboten werden. Lan- 
ge wird es sicher nicht dauern: Alte 
großen Spielehersteliei arbeiten 
bereits an Versionen ihrer bekann- 
ten Spiethailen- oder Heimcompu- 
ter Spiele-Hits für den PC junior. 

(Heinrich Lenhardt) 
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gute Bilder hatmandann auch einen 
Speicherbedarf von zirka 32 KByte. 
Aber nicht nur hierfür ist die Spei- 
chererweiterung auf 1 28 K Byte 
RAM eine nützliche Angelegenheit, 

Nicht gefallen hat mir die Tastatur 
des neusten IBM-Produktes. Sie hat 
nur entfernte Ähnlichkeit mit einer 
Schreibmaschinentastatur und ist 
sehr ermüdend, wenn man sie län- 
ger benutzen will. Es fehlt ein spür- 
barer Druckpunkt und die Tasten 
sind nicht mit Buchstabenaufdruck 
versehen. Dies wird damit begrün- 
det, daß für verschiedenste Anwen- 
dungen unterschiedliche Schablo- 
nen verwendet werden sollen. Die- 
se Probleme mit der Tastatur zu lö- 
sen, haben sich einige Fremdanbie- 
ter vorgenommen. So sind in Ameri- 
ka schon heute unterschiedlichste 
Zusatztastaturen im Angebot. 

Die Tastatur besteht aus 62 Ta- 
sten. Sie ähnelt stark der PC- 
Tastatur, die geringere Zahl von Ta- 
sten wird durch Mehrfachbelegung 
ausgeglichen. Unser Testgerät hat- 
te den amerikanischen Zeichensatz, 
aber mittels der »ALT*-Taste ließen 
sich die deutschen Sonderzeichen 
aufrufen» so daß man bei den in 
Deutschland lieferbaren Geräten si- 
cher mit einer deutschen Tastatur 
rechnen darf, 

Tastatur mit Tücken 

Die Übertragung zur Systemein- 
heit wird - ähnlich mancher Fern- 
sehbedienungen - mittels Infrarot- 
strahlen bewerkstelligt. Die Reich- 
weite von bis zu 7 Metern ist bei Ver- 
wendung großer Fernsehgeräte als 
Datensichtgerät sehr angenehm. 
Diese Übertragungsari hat aber zur 
Folge, daß die Tastatur immer in ei- 
nem bestimmten Winkel zum Com- 
puter stehen muß. Der Abstrahlwin- 
kel ist nämlich auf zirka 60 Grad be- 
schränkt, was man durch Verwen- 
dung mehrerer Infrarot dioden si- 
cherlich hätte verbessern können, 
Dann wären bestimmt auch die Pro- 
bleme mit Fremdstrahlen bewältigt 
worden, denn in unsem Test hat es 
Komplikationen gegeben, wenn 
beispielsweise Sonnenstrahlen auf 
den Empfänger fielen. Diese 
Schwierigkeiten lassen sich aber 
einfach beheben, indem man die 
Tastatur mittels eines Kabels an den 
Computer anschließt. Dann wird 
auch die Stromversorgung vom 
Muttergerät übernommen, sonst er- 
folgt sie von vier 1,5 Volt-Batterien, 
die laut IBM eine Lebensdauer von 
mehreren Monaten aufweisen sol- 
len, 
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Wie sein großer Bruder, arbeitet 
der PC junior mit einem 8088 Prozes- 
sor. Dies hat zur Folge, daß viele be- 
kannte Programme verwendet wer- 
den können, Allerdings benutzt der 
Junior ein neues DOS, das DOS 2.1, 
Dies ist aber bis auf wenige Befehle 
mit dem DOS 2.0 des PC kompati- 
bel, so daß fast alle Programme, für 
die der RAM-Bereich ausreichend 
ist, vom IBM-PC übernommen wer- 
den können. Bei vielen kommerziel- 
len Programmen wirkt sich dann 
aber das Fehlen des zweiten Disket- 
tenlaufwerks aus. 

Als Hermgerät sind die Möglich- 
keiten des Proo^mrnierens in Basic 
sicherlich besonders interessant. In 
der Grundversion ist ein 32-KByte- 
Basic enthalten, welches aber eini- 
ge interessante Befehle vermissen 
läßt. Es kann dann auch nur mit ei- 
nem Kassettenrecorder zusammen- 
arbeiten, das Diskettenlaufwerk ist 
mit diesem Basic nicht ansprechbar. 
Auch die Möglichkeiten der Grafik 
und des Soundgenerators sind so 
nicht nutzbar. Mit dem schon oben 
erwähnten Basic-Modul wird das 
eingebaute ROM-Basic zu dem be- 
kannten BasicA des IBM-PC ausge- 
baut. Dieses Steckmodul ermöglicht 
es, vom Basic den Bildschirm irn 
hochauflösenden Modus anzuspre- 
chen, den Soundgenerator f sowie 
den Generator für weißes Rau- 
schen zu programmieren und auf 
das Diskettenlaufwerk zuzugreifen 
Der Soundgenerator kann auf drei 
unabhängigen Kanälen in einem Be- 
reich von sieben Oktaven Töne er- 
zeugen. Dieses »Caxtridget-Basic, 
wie es bei IBM genannt wird, weist 



ferner so nützliche Befehle wie »RE- 
NTJMBER« und »KILL« auf. Es ist. zu- 
mindest für einen Heimcomputer, 
wirklich außerordentlich gut. 

Erweiterungsmöglichkerten 

für fast jeden Zweck 

Neben den Steckplätzen für die 
Module weist der Junior jede Men- 
ge weiterer Anschlußmöghchkei- 
ten auf. An der Rückseite findet man 
Stecker für zwei loysticks. Tastatur, 
Light Pen, Fernseher oder Monitor. 
Kassettenrecorder und Audiogerä- 
te. Auch den Stromversorgungs- 
stecker und eine serielle Schnittstel- 
le findet man hier. Optisch wirkt sich 
dies sehr gut aus, da von vorne kei- 
ne störenden Kabel zu sehen sind. 
Auf der rechten Seite wird - hinter 
einer Blende verdeckt - der Daten- 
bus aus dem Gerät herausgeführt. 
Dieser wird von einigen Erweite- 
rungen genutzt, so zum Beispiel von 
einer parallelen Schnittstelle, die 




sich auch mit ihrem Gehäuse gut in 
das System einfügt. Zwei der drei 
internen Anschlüsse werden für das 
Diskettenlaufwerk und die Spei- 
chererwerterung genutzt. Aus Platz- 
gründen lassen sich hier nicht 

FortwBtmg auf Seite 33 
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KEY BOARDS 



DER 5INCLAIR-ZXS1 



AU S ATZ ■ZHi-SOFTWAH 



-Keyhoard ist eine 



Das Standard-Movii 
Neuent- 
wick- 
lung auf) 
dem 
Tasta- 
turen- 
markt. 
Die 
Bele 
ttM 

der Tasten entspricht exakt der SINCLAIR 
ZX81-Folientastatür. Kein Loten, kein 
Basteln, einlach nur einstecken - und 
schon ist Ihr Micr&cumputer betriebs- 
bereit. Ein formschönes, schwarzes und 
ergonomisch gestartetes Gehäuse wurde 
auf das ZXäl-Gesfgn abgestimmt. 
Nr.123 DM 98.-. 




luBer der 



normalen ZK 81- 





Tastatur besitzt das Supsr-Moving. Key 
hoarrf eine zusätzliche SHIFT Taste, einen 
10 st Block für eine schnelle Zahlen- 
eingabe Die obere Tastenreihe laßt sich 
auf Oauerlunktion umschalten; mit nur 
einem Tastendruck kennen S;e / ö eine 
komplette Programnueile Eoschen. 2 zu- 
sätzliche Tasten, um die PID aus- oder ein- 
zuschalten. (High oder Low) Eine Taste 
können Sie nach Ihren Wünsche n belegen. 
Leichte Lolarbeil erforderlich. Nr. 124. 
DMUbV, 

Diese Tastatur 
füc rkn 
SPECTRUM 
Um 
direkt 
nach Ab- 
nahmen 

der Originalblende und der darunterliegen ■ 
den Silikon tasltnmatte ausgetauscht 
werden. Zum Lieferumfang gehört die 
komplette Aufsatttg statu r und die Ofigi- 
naNSINGWIfl-Seschrifiung. die auf die 
Tasten geklebt und mit transparenten 
Abdeckungen versehen wird. In dieser 
Reihenfolge werden die Bauteile ganz ein- 
fach auf die Leiterfolie aufgebaut und mit 
6 Schrauben in die bereits vorhandenen 
Aufnahmebahrun gen von der Gehäuse 
Unterseite befestigt Große, bedienungs- 
freundliche Tasten erleichtern das Pro- 
grammieren. Nr. 133. DM 98,-. 

Diese formschöne und benutze rf reu nd- 
liche Tastatur besitzt außer allen SPEC- 
TRUM Funktionen darüberhinaus noch 
viele weitere Vorauge. Der Anschluß ist 
denkbar einfach, da die 2 Flachbandkabel 
Anschlüsse in die vorhandenen Steck* 
kontakte der Folie nlBSt stur eingesteckt 
werden. Kein loten erforderlich! Hier 




einige technische Einzelheiten: Gieße 
SPACETaste (8fach Taste schwarz), 
gio&e ENTEfiTasI* (1 V2-fech Taste 
schwarz) 2 giofie CAPS -SHIFT Tasten 
links und rechts (beide ' 1 2 -fach 
schwarz), 2 SYM8D.L -SHIFT-T&sten 
(jeweils neben den CAP5-5HIFT Tasten), 
zusätzlich eine E-LQ DK Taste CURSOR 
Bewegi-ungsiasten zusauüch neben der 
groüfin SPACETaste (in Verbindung mit 
CAPSSHIFT), Nr. 134. DM 198,-. 



Wir haben den ZX81 BAU SATZ im Ange 
bct.Für alle Einsteiger, Elektronik-freunde 
und Dn-it-yrjursalf-f reaks. die Freude am 



erhallen Sie den kompletten Bausatz mit 
dem Original 212-seiiigen Handbuch 
Netzteil. AnschfuBkabel für TV 




i 




Basteln M' 
und Löten haben. " 
Denn die Montageanleilung stammt aus 
dem Hause SINCLAIR Für ganze DM 123.* 



und Kassetten recordar 
Und 8 K-Byte BASIC 
ROM,! K-Byte RAM und 
Zana-CPU Außerdem 
haben Sie auf alle Teile 
die Original SINCLAIR 
Garantie. Den Bausatz be- 
stellen Sie bitte unter Nr. 001, 



DER KLEINE . Der Seikosha Graphic Printer 
GP-5DS. Genannt der »Kleiner Handlich, praktisch, 
kompakt. Überspielt bescheiden, was in ihm steckt. 
Normalpapierdrucker. Eingebautes Interface. Ohne 
Zubehör und ohne Umstände sofort funktionsfähig. 
In seiner Leistung ist der Kleine groß, R|E5IG 

DM 398 - 




Der Normalpapier-Drucker mit einge- 
bautem Interface für den SINCLAIR 
2X81 und IX -SPECTRUM IG und 
43 K Mit Sinclair Normsfecker und 
NeUteil. Sofort betriebsbereit 
Der Friklicnsanlrieb gestattet die Vef 
Wendung von Rollenpapier und Emzei- 
blatl Papier bis m 127 mm Breite 
Modus für Grafik, einfache und dop- 
pelte Zeichenbreite innerhalb einer 
Zeile möglich 

Voll grafikfahrg. NprmaLstrvrft und 
doppelte Schriftbrehe, Qruckposilion 



durch Zeichen oder Punkt adressier- 
bar {Position ssteueruag) 
Das Druckformat, Sxfi Punkt-Matri*- 
Druckkopl 

Druckgeschwindigtteit. 4D Zeichen/s 
Max. Spalieiuahl 46 Spalten 
[= 322 Punkte) 
Druckar ien Standardwerten. 
doanelteZeichenöreite und Grafik 
Nutzen: 1 Original und 1 Kopie 
SEI KOSHA GP 50S. I Papier reife. 
Farbband. Netzteil und Handbuch 
Best Nr 138 DM398,-. 




1 

J ede r Comp uter ist so tüchtig wie die Soft- 
ware, die für ihn angeboten wird. 
Hier ein Elite-Angebot für den 1% 81 
Basic-Compiler/M-Coder. Nr, 300. 
DM 29,50. 
Vü-Cafc Kalku- 
lationsprograrnni. 
Ni.322.DM 53.-. 
VUTihf. 
Dateiprogramm. 
Nr 321 DM 59.-. . 
Mac Fi ine Code Test 
Tool, Nr. 307. 
DM 29.50 

Maie Death. Tcdesrennen. 
Nr. 301. DM 19,50. 
Ghost Hunt Gespan sterjagd. 
Nr. 3 D 2. DM 19.5 G. 

Crarv Kong. Gefährliches Abenteuer im 

Dschungel Nr. 303. OM 19.60, 

Tai. Invasion auf dem Staub planeun mit 

vielAction. Nr 304 DM 19,50 

30 bleck Star. Galaxis-Spiel 

Nr 311 DM 19.50 



SPECTRUM GALA-KDLLEKTION 



Und hier die Gala Kollek- 
tion für den SPECTRUM. 
Mit ausführlicher deut- 
sche! Beschreibung; 
las ward II. Das einzig? 
wirkliche brauch bareTefl- 
ve ra r be itung s prog ■ am m . 
Über 25 Funktionen von 
kursiv bis Super-Lettern 
und und.., 
Nr. 452. DM 81-. 
Adress-Manager. Adres- 
sen. Dateien. Register. 
Nr. 420. DM 49,- 
Machine Code Test Tool. 
Nr. 421. DM 43.-. 
Basic Compiler/M Cttder. 
Nr. 422. DM 39.50, 
Finance Manager. Super »Finanz Pro 
gramrn mit vielen Funktionen, 
Nr. 428 DM 49.-. 

CDlIerrtar'sFacät.Archivierunosproflramm. 
Nr. 413. DM 39,50. 

Melbourne Oraw Das Super-Graf;k -Pro- 
gramm, tfi-fache Vergrnl* RRM, indivi- 
duelle Farbgebung pro Punkt. 
Nr. 446 DM 49,-, 

ZXUSER-TÄPf. Die Zeitung auf Kassette, 
mit ganzen Programmen und brandhei&en 
Informationen. Nr. 453 DM19.80. 




Hier wird bestellt: 

□ per VeTau»ch*ck 

□ per Nachnahme jrurögl . JlwJiBifemt^lj 
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BiJdbreite, Bildhöhe, horäontale 
und vertikale Bildposition sowie 
Bildfang lassen sich mit dem 
beigelegten Abgleichstift von der 
Rückseite her einstellen. Schärfe t 
Farbintensität und Helligkeit kön- 
nen ebenfallsauf der Rückseite, mit- 
tels kleiner Drehregler, abgegli- 
chen werden. Kontraste und Laut- 
stärke des Tonteüs sind von vom re- 
gelbar. 

Eine mitgelieferte, aufsteckbare 
Filterscheibe dient der (notwendi- 
gen) Kontrastverslärkung, 

Das Innenleben des Gerätes 
macht einen sehr guten Eindruck, 

Getestet wurde das Gerät an ei- 
nem Sinclair Spectrum mit Video- 
Ausgang. Das Bild übertrifft von der 
Schärfe und den Farben her bei 
weitem auch gute Farbfernsehgerä- 
te, Schatten an den Hell-Dunkel- 
Grenzen gehören der Vergangen- 

3?. tfttNb 



heit an. Die Einsiellbereiche für Hel- 
ligkeit und Kontrast, in denen ohne 
Bildrandverzerrungen gearbeitet 
werden kann, sind allerdings etwas 
unbefriedigend. Form und Farbe 
sprechen an. Der Preis von knapp 
1000 Mark ist auch für Heimcom- 
puter-Anwendungen akzeptabel. 

(mk) 



Daten taut Hersteller: 

12-Zoll-Bildschirm 
RGB-Eingang 

Composite-Eingang mit Chinch-Buchse 

Audio-Eingang mit 3, 5-mrn-Klinkenbuchse 

15-MHz-Auflösung 

Integriertes Tonteil 

65 Watt Leistungsaufnahme 

320 (Breite) x 303 (Höhe) x 390 (Tiefe) mm 

12 kg Gewicht 

Preis: 998 Mark (unverbindlich) 



Bedienelemente: 

Ein-/ Aus 
Konnrast 

Horizontale Breite 
Vertikale Breite 
Horizontaler Bildlauf 
Vertikaler Bildlauf 
Horizontale Position 
Vertikale Position 
Bildschärfe 
Farbintensität 
Helligkeit 
Signal-Wahl 

Eingänge: 

FBAS (Composit-Video) 
RGB 

Ton (Audio) 
Extras: 

Filterscheibe 
LED-Betriebsanzeige 
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die Karten des PC einstecken, aber 
in naher Zukunft werden sicherlich 
von Fremdanbietem passende Kar- 
ten angeboten werden. 

Der IBM-PC junior ist als ein offe- 
nes System entworfen worden. Alle 
wichtigen technischen Daten sind 
vom Hersteller veröffentlicht wor- 
den. Das hat dazu geführt, daß 
schon kurz nach dem Erscheinen in 
den USA recht viele Ergänzungen 
auf den Markt gekommen sind. Ne- 
ben einem neuen Thermodrucker 
von IBM wird alles mögliche Zube- 
hör für das System, angefangen bei 
besseren Tastaturen bis hin zu 
RAM-Erweilemngskarten, angebo- 
ten. Und diese werden sicherlich in 
der Zukunft nicht die einzigen blei- 
ben. 



Spielmodule in Hülle und 
Fülle 

Auch die Softwareanbieter haben 
sich auf das neue Gerät eingestellt. 
So sind inzwischen — nicht nur von 
IBM — viele Spiele auf Modulen er- 
schienen. Diese Art des Verkaufs 
hat für die Hersteller den Vorteil, 
daß die Spiele relativ kopiersicher 
sind. Für den Anwender entfällt das 
Problem des Ladens, Besonders an- 
genehm ist uns aufgefallen, daß 



Ausgabe 6/ Juni 1984 



man, um die Module zu wechseln, 
den Computer nicht abschalten 
muß. 

Da der PC junior in Deutschland 
von IBM noch nicht angeboten wird, 
gibt es noch keine offiziellen Preise. 
Anbieter, die den PC junior direkt 
aus den USA importieren, verlan- 
gen für die »Expanded«- Version mit 
Diskettenlaufwerk und Speicherer™ 
Weiterung zirka 6000 Mark ohne 
Mehrwertsteuer. Die Preise in Ame- 
rika können Sie der Tabelle auf Sei- 
te 30 entnehmen. 

Der IBM-PC junior ist sicher ein 
recht teures Gerät in der Klasse der 
Heimcomputer. Er hat aber den gro- 
ßen Vorteil seiner Verwandtschaft 
mit dem PC . Somit ist er in zweierlei 
Hinsicht gut zu nutzen: Er kann zu 
Hause im Wohnzimmer die glei- 
chen Probleme bearbeiten, die man 
von der Arbeit mit dem großen Bru- 
der im Büro gewohnt ist. Außerdem 
kann er alle Funktionen eines typi- 
schen Heimcomputers überneh- 
men, da seine Grafik- und Soundfä- 
higkeiten jedem Spiel gerecht wer- 
den. Da er auch noch die Möglich- 
keiten der einfachen Erweiterung 
aufweist — und diese auch schon 
umfassend genutzt werden — , ist er 
sicherlich ein interessantes Gerät 
fürs Büro und zu Hause. (hg) 
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Der Alphacom 32 

Thermopapier Printer mit eingebautem 
Interface für den Sinclair ZX81 und ZX 
Spectrum. Ein ungewöhnlich robuster Rol- 
fenpapier-Printer, kompakt und handlich, 
extrem problemlos in der Anwendung, uner- 
müdlich funktionstüchtig dank eingebauter 
Ventilation. Energieversorgung durch sepa- 
raten Power-Adapter. Einfacher Steck- 




Und das bietet der Alphacom 32: Durch 
einfachen Stecke ran Schluß sofort betriebs- 
bereit Eingebautes Interface für denSincJair 
ZX81 und ZXSpectium, mit allen Befehlen 
voll Sinclair-kompatibel. 32 Zeichen pro 
Zeile. Ausdruck aller Grafikzeichen. Hoch- 
auflösende Graf ik. Sehr klarer Ausdruck auf 
Thermopapier. Druckt 2 Zeilen pro 
Sekunde. 

Lieferumfang: Drucker mit eingebautem 
Interface. Steckanschtüsse, eine Rolle 
Thermopapier, Power Adapter und ausführ 
liehe Beschreibung. 
Nr.106, 

DM 298,- 



Der Computer-Ausstatter. 
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Wir planen einen Schwerpunkt zum Thema »Erfahrungen mit Beratung und Service« 
im Heimcomputexbereich. Dazu benötigen wir Ihre Mitarbeit Nur eine große Anzahl 
von Eir^lerfahrungen kann ein einigermaßen objektives Bild vermitteln. Schreiben 
Sie uns deshalb bitte Ihre persönlichen Erlebnisse im Umgang mit Heimcomputer- 
handlern und -Verkäufern. Wie war die Beratung, die Hilfe bei Soft- und Hardware- 
problemen, der Service bei Gerätemängeln mit und ohne Garantieanspruch, und so 

weiter? Schreiben Sie bitte auch r wenn Ihre Erfahrungen positiv waren. 
Wir glauben, daß Ihre guten und schlechten Erfahrungen anderen Lesern helfen kön- 
nen, Enttäuschungen zu vermeiden. Vielleicht wird damit aus manchem iHeimi-Com- 
puter ein echter •Happy*-Coraputer. 
Zuschriften bitte an 
Happy-Computer, Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft, 
zu Händen Herrn Kotting, 
Hans-Pinsel-Str. 2, 3013 Haar bei München 
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Er kostet nur halb soviel 
wie gängige große Matrixdrucker, 

nämlich 595 Mark. 



an ist überrascht, daß der 
stx-80 den deutschen Zeichen- 
satz beherrscht, Grafik erzeu- 
gen kann und echte Unterlängen 
(S x 9-Punkl-Matrix) aufs Papier 
bringt. Doch damit kommen wir be- 
reits zur Achillesferse der meisten 
Thermodrucker: Der stx-8Ö benötigt 
Spezialpapier r das nicht gerade bil- 
lig ist und darüber hinaus weder in 
der prallen Sonne noch nahe an der 
Heizung liegen sollte, Auch die Ko- 
pierfähigkeit ist nur mit Einschrän- 
kung gegeben. Das Papier wird in 
Rollen zu je 30 m geliefert, entspre- 
chend 100 Blatt DIN A4. Diese 100 
Blatt kosten zirka 10 Mark, während 
2000 Blatt Drucker-Normalpapier 
lediglich 50 Mark kosten , Eine ver- 
gleichbare Menge an Thermopa- 
pier würde also mit 200 Mark ein ar- 
ges Loch in den Geldbeutel reißen. 

Flüstern statt Krachen 

Der Vorteil des stx-80 ist — wie 
auch bei anderen Thermo- 
Druckern — sein geräuschloses Ar- 
beiten, Diesen Vorteil lernt man 
sehr schnell schätzen, wenn man 
sich zum Beispiel eine invertierte 
Grafik ausdrucken läßt. Beim Druck 
ist außer einem leisen Flüstern und 
einem Brummen während des Pa- 
piervorschubs nichts zu verneh- 
men, 

Die Ausdruck- und Schnittstellen- 
daten des Druckers lassen sich 
über einen DIP-Switch, der von au- 
ßen gut erreichbar ist, voreinstel- 
len. Mit diesem DIP-Schalter kann 
man unter anderem auch den deut- 
schen Zeichensatz konfigurieren. 
Der Drucker, der zum Test über ei- 
nen Apple II mit Grafstar-Interface 
lief, vermag 96 Zeichen im Standard 
ASCII, 51 internationale Sonderzei- 
chen und 64 Sonder- und Blockgra- 
fikzeichen darzustellen, Pro Zeile 
schafft er 80 Zeichen im normalen 
Druck-Modus und 40 im Fettdruck- 
Modus. Auch nach Ende des Dauer- 
tests [zirka 100 m Papier) war das 
Schriftbild makellos und gestochen 
scharf, 

Mit dem schon erwähnten Graf- 
star-Interface wird erreicht, daß der 
stx-80 die am Apple II-Bildschirm 
entworfene Grafik ohne großen 
Aufwand auf das Thermopapier 
»kopiert*. Diese Grafikanweisun- 
gen können sowohl über die Tasta- 
tur als auch über ein Programm aus- 
gegeben werden. 

t ii $|:3£2£5£i *-. > =+=-*- .. - „ 1 23456?"t:9 s ; 
IJKLMNOPÜRSTUU^ 
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Der Thermodrucker Star stx-80 ist auf Computerfreaks 
zugeschnitten, die nur einen schmalen Geldbeutel haben, 
aber dennoch in einen Drucker hohe Erwartungen setzen, 

i mit mm 





bietet unzureichende Beschreibun- 
gen und ist zudem in englischer 
Sprache gehalten. Gerade bei ei- 
nem Drucker, der offensichtlich auf 
jüngere Leute verschiedenster 
Schulbildung zugeschnitten wurde, 
sollte es doch selbstverständlich 
sein, daß ein ürjerduichschnittli- 
ches, ausführliches und vor allem 
deutsches Handbuch vorliegt. Dies 
sollte der Hersteller im Interesse 
seiner Kunden ändern. 




Der dunkle Punkt 

Die gemeinsame Schwachstelle 
aller Drucker von Star steckt nicht in 
der Technik, sondern in deren Be- 
schreibung; Das »Users Manual* 



Fazit: Der Drucker verdient zwar 
das Prädikat »sehr gut«, leider läßt 
das Handbuch zu wünschen übrig; 
dadurch kann das Gesaxntuxteil un- 
serer Meinung nach insgesamt nur 
»gut« lauten. (Wolfram HöÖer) 



Bewertung 

(1 .0 wurde mit 10 Prozent, 2.0 mit 20 Pro- 
zent und 3.0 mit 70 Prozent gewichtet) 



1,0 Verpackung 
2.0 Handbuch 

3.0 Drucker 

3. 1 PapiereinJagen 

3.2 Handhabung 

3.3 Selaktierbare 
Features 

3.4 Sctuiftbüd 

3.5 Schriftbild nach 
Dauertest 

3.6 Geräuschent- 
wicklung 

3.7 Druckge- 
schwindigkeit 

3.8 Grafikoption 

Z u s a m m e n f as s im g 
Daten 



sehr gut 
ausreichend 
sehr gut 

unproblematisch 
sehr gut 

sehr gut 
sehr gut 

unverändert 

sehr gering 

gut 

sehr gut 
der technischen 



Drvckprinsip 


Thermodrucker 


Geschwindigkeit 60 Zeichen/Sekunde 


Schriftgrößen 


40 und 80 Zei- 




chen/Zeile 


Graßk 


7 oder 8 x 480 Punkte 




pro Zeile 


Zeichensätze 


96 Standard ASCH: 




51 internationale Son- 




derzeichen (inklusive 




deutscher Zeicher. 




satz) und S4 Sonder- 




und Blockgrafikzei- 




chen 


Papier 


Folien Theimopapier 


Interface 


Parallel 


Abmessung 


352 x 190 x 100 mm 


Gewicht 


3,5 kg 


Preis 


595 Mark 



Ausgabe 6/Juni J9B4 



i 35 



Test 



»■icht wenige Audio-Kassetten- 1 
U recorder sind für die Aufnahme \ \ \ ' 
11 und Wiedergabe von digitalen \ \ \ 
Daten ungeeignet , Um Sprache und \ \ \ 
Musik ohne größere Verzerrungen V u 
und Kürranteiie wiedergeben zu \\ 
können, enthalten sie Schaltstufen \ \ 
für automatische Aussteuerung und ^ 
Amplituderibe grenzung bei der 
Wiedergabe. Genau diese Schalt- 
stufen stören aber die korrekte Wie- 
dergabe von digitalen Impulsen, 
deren Amplitude möglichst im Be- 
reich von 1 bis 1.5 V konstant blei- 
ben soll. Im Audiobereich entsprä- 
che eine so hohe Ausgangsspan- 
nung nicht mehr der Norm. Außer- 
dem besitzen digitale Impulse im 
Idealfall eine Rechteckforrn, Audio- 
Signale aber Sinusform. 

Natürlich gibt es spezielle Daten- 
recorder, deren Preise nicht höher 
als diejenigen für gleich gute Audio- 
recorder sind. Aber wer kauft sich 
schon gerne ein zusätzliches Gerät, 
wenn bereits ein Kassettenrecorder 
vorhanden ist Als Alternative wird 
zur Zeit in Anzeigen ein kleines In- 
terface mit dem Namen GPR (für 
jiCassette Pulse Regenerator«)ange- 
boten. In das Verbindungskabel 
zwischen Kassettenrecorder und 
Computer eingeschleift, soll es 
beim Speichern und Laden von Da- 
ten und Programmen die Signale 
des Recorders so aufbereiten, daß 
sie den Anforderungen des Compu- 
ters entsprechen. 



WM/W- 



Gestörtes Sinus-Signal {La bor Simulation) 
mit starkem Ututstärkeetobruch und 
Überlegerter Hochfrequenz am Recorder- 
ausgcng 

Äußerlich macht das kleine 
Interkom-Interface wenig von sich 
her. Aber es besitzt ein stabiles Alu- 
miniumgehäuse. Die Platine im In- 
neren ist sauber aufgebaut und soli- 
de im Gehäuse verankert — also 
keine der üblichen billigen »Kleb- 
stoff-Schaltungen. Auch die Tatsa- 
che, daß für den Ein- und den Aus- 
gang jeweils zwei alternative Buch- 
sen montiert sind (sowohl Cinch- als 
auch DIN-Buchsen) spricht für das 
Gerät. Über Klinken- statt Cinch- 
Buchsen wären die meisten Anwen- 
der allerdings sicherlich glückli- 




cher, da zu den meisten Heimconv 
putem nur Verbindüngskabel mit 
IQinkensteckerri mitgeliefert wer- 
den. 

Die Stromversorgung erfolgt über 
eine 2,S-rrim-K3irikenbuchse. Die 
Spannung kann zwischen 1 2 und 
24 V liegen. Das Interface ver 
kraftet sowohl Wechselstrom 
wie auch Gleichstrom (sehr lobens- 
wert) und benötigt nur ca. 4 mA. Die 
geringe Leistungsaufnahme erlaubt 
theoretisch auch eine Versorgung 
über den Computer, Hur die Höhe 
der minimalen Spannung dürfte in 
der Regel einen Strich durch die 
Rechnung machen. Sogar die Be- 
schaffung eines passenden kleinen 
Steckemetzteils ist nicht einfach, es 
sei denn, man bestellt es beim Her- 
steller gleich mit. Hier wäre eine 
5-V'Losung besser gewesen. 

Die Signaleingänge besitzen eine 
Impedanz von ca. 330 kOhm t die 
Ausgänge eine von ca, 15 kOhm, 



Der Hersteller gibt eine Datenrate 
von 1350 Bit/s an. Die Labormes- 
sung mit Wobbier ergab eine obere 
Grenzfrequenz, bei der die ein- 
wandfreie Funktion noch gegeben 
ist, von ca. 1 0kHz. Das bedeutet eine 
rem theoretische maximale Daten- 
rate (ohne Umsetzung durch Fre- 
qnency Shirt Keying) von 20 000 
Bit/s. Auch mit FSK liegt der gemes- 
sene Wen noch wert über demjeni- 
gen des Datenblatts. 
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zu realisieren, Knackgeräusche (al- 
so Nadeümpulse) werden dagegen 
tats Schlich weitgehe nd neutrali- 
siert, da ihre Frequenz meist über 10 
kHz liegt. Aus dem gleichen Grund 
beeinflussen auch Hochfrequenz- 
Überlagerungen das Ausgangssi 
gnal nicht. 

Knacken und Drop outs 
beseitigt 

Laut Hersteller besteht das Funk- 
tionsprinzip der Schältung darin, 
daß die Nulldurchgänge des Si- 
gnals für die Regeneration herange- 
zogen werden. Dabei wird als Trig- 



Das Wobbierbild zeigt aber auch, 
daß entgegen der Herstelleranga- 
be kein gegen Brummeinstreuung 
wirksamer Hochpaß-Filter einge- 
baut ist. Eine Messung mit überla- 
gerter 50-Hz- Wechselspannung er- 
gab deutliche Fehler im Ausgangs- 
signal , obgleich gerade solche 
Brumrnspannungen sehr häufig Ur- 
sache von Betriebsstörungen mit 
Audiorecordem sind. Eine entspre- 
chende Filter Schaltung wäre leicht 




So sieht das regenerierte Signal am 
Interface- Ausgang aus: saubere Recht- 
eckim pulse 



gerbereich 3 mV bis 10 V angege- 
ben. Am Testgerät klappte es ab 4 
mV; ein sehr guter Wert. Besonders 
deutlich ist die Wirkung der Signal- 
aufbereitung, wenn das ursprüngli- 
che Signal starke Amplituden- 
schwankungen aufweist, zum Bei- 
spiel bei den sogenannten Drop 
outs. Diese werden vollständig be- 
seitigt, vorausgesetzt, die Amplitu- 
de unterschreitet auch an den leisen 
Stellen nicht den Wert von 4 mV. 
Laut Hersteller darf die Drop-out- 
Tiefe — 15dB betragen. 

Die Ausgangsspannung läßt sich 
übrigens über einen Trimmer zwi- 
schen und 3 Vgs einstellen. Werk- 
seitig ist 1 V^ voreingestettt. Die 
Ampktudeiiförm ist ein schönes 
Rechteck mit steilen Flanken, d,h, 
sehr Computer gerecht. 

Das Interface leistet also eine gan- 
ze Menge und kann sicher viele Stö- 
rungen beheben. Zusammen mit ei- 
nem normalen Audiorecorder übli- 
cher Qualität ersetzt es einen spe- 
ziellen Datenrecorder voll und 
ganz. Dennoch gibt es Störungen, 
die mit diesem Interface nicht besei- 
tigt werden, zum Beispiel Gleich- 
lauischwanloingen und — wie schon 
erwähnt — Brunrrneiristieuungen. 
Angesichts eines Preises von 49,50 
Mark für das Fertiggerät, bzw. 39,90 
Mark für den Bausatz. sollte man 
sich überlegen, ob ein Datenrecor- 
der (zur Zeit schon ab knapp 100 
Mark erhältlich) nicht doch die bes- 
sere Alternative ist, vor allem, wenn 
der Audiorecorder nach wie vor für 
Musikzwecke gebraucht wird. Ist im 
Haushalt aber ein Audiorecorder 
vorhanden, der ohnehin nur für den 
Computer Denützt wird, kann das In- 
terface einen halben Hunderter 
sparen helfen. 0g) 
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Sowohl der Spectrum als auch der ZX81 ! 
können normalerweise nur an ein Fernseh- 
gerät angeschlossen werden. Die Bildwie- 
dergabe ist dabei mitunter etwas unscharf 
— und stört manchmal den Familienfrieden, 
wenn dadurch der einzige Fernseher 
blockiert wird. Ausweg kann ein preiswerter 
Monitor sein. Wir zeigen, wie man beide 
Computer mit dem zugehörigen Anschluß 
ausrüsten kann. 



4» rm indestens zwei technische 
IUI Gründe sprechen da für, ei- 
lt! nen Monitor als Datensicht- 
gerät für die Sinclair-Computer zu 
verwenden. Zum einen muß ein an- 
geschlossenes Fernsehgerät durch 
die mangelnde Temperarurstabili- 
tät der Hochfrequenzmodulatoren 
der beiden Computer ständig nach- 
geregelt werden, damit das Bild ei- 
nigermaßen scharf bleibt (außer 
«das Fernsehgerät besitzt eine auto- 
g mansche Feinabstimmung), Zum an- 
Ederen bleibt aber selbst bei gut ein- 
B gestelltem Gerät die Schärfe unbe- 
friedigend. Der Grund dafür ist der 
§ Umweg des Bildsignals über das 
X Hochfrequenzteil des Computers, 
gdas Antennenkabel und das Hoch- 
Hfrequenzempf angsteil des Femseh- 
■ geräts. Dabei wird das Signal zwei- 
. mal umgesetzt — nur um am Ende 
ig des Signalwegs wieder auf die ur- 
B sprüngliche Form reduziert worden 
|fzu sein (Bild 1 zeigt den Signalweg 
■beim Anschluß an ein normales 
B Fernsehgerät) . 

Davon abgesehen will der Rest 
|j der Familie aller Erfahrung nach im- 
älmer dann fernsehen, wenn man ein 
K neues Programm austesten möchte. 
ÖGegen eine solche »Ignoranz« 
g kämpft man als Hobby-Pro gram- 
!fj mierer meist vergebens. In dieser 
»Situation überlegen sich viele Cora- 
Bputeibesitzer, ob sie sich nicht ein 
fttragbares TV-Gerät extra für ihren 
^Computer anschaffen sollen, 

In letzter Zeit werden jedoch gute 
SVideo-Monitore mit grüner entspie- 
ßgelter Bildröhre und hoher Auflö- 
Ssung bereits für weniger als 300 
. Mark angeboten und sind damit nur 
■mehr wenig teurer als billige SW- 
-- Fernseher, Wer sich allerdings für 
i diese Alternative entscheiden 



möchte, wird feststellen, daß ein 
entsprechender Ausgang am Spec- 
trum ebenso wie am ZX81 fehlt. 

Monhorausgang 
nachrüsten — aber wie? 

In diesem Umbauvoischlag soll 
kein Grundwissen in Elektronik ver- 
mittelt, sondern nur ein »Kochre- 
zept« gegeben werden, wie man mit 
einem Lötkolben (15 bis maximal 30 
Watt), einem Transistor (NPN. zum 
Beispiel BC 547), zwei Widerstän- 
den (1 k£l und lÖfi), einer Cinch- 
Kupplung, einem 10 cm langen 
Hochfreo^em-Koaxial-Kabel und 
einem Kreusschlitz-Schrauben- 
dreher das Problem lösen kann. 
Schade, daß Sinclair den Benutzern 
seiner Computer diese Arbeit nicht 
schon abgenommen hat. 

Der Transistor (in Bild 2 schema- 
tisch dargestellt) muß mit dem Kol- 
lektoranschluß an die +5 Volt- 
Zuführung zum Hf-Modulator ange- 
lötet werden. Das mittlere Beinchen 
des Transistors (Basis- Anschluß) 
kommt an den Video-Signal- 
Eingang des Modulators. Der 
Emitter-Anschluß wird mit dem 
1-kfi-Widerstand verlötet, dessen 
anderes Ende auf die Oberseite des 
Gehäusedeckels (des Hf-Modula- 
tors) gelötet werden muß- Wenn al- 
les richtig gemacht wurde, muß die 
abgeflachte Seite des Transistors 
dem Modulator Gehäuse zugewen- 
det sein (kann bei abweichenden 
Transistortypen anders sein). 

Nun kommt ein S6-ß- Wiederstand 
zwischen den inneren Leiter des Hf- 
Kabels und den Emitteranschluß 
des Transistors, Das Mantelgeflecht 
des Kabels wird am gleichen Fleck 



_ Gehäusedeckels angelötet, 
dem auch der 1-kü- Wider stand an- 
gebracht ist. Dies ist wichtig, damit 
\ keine hochfrequenten Wanderwel- 
len auftreten, durch die das Signal 
( geschwächt werden könnte. 

Was noch zutun bleibt, ist einfach, 
Das Gehäuse des Spectrum oder 
des ZX8 1 muß an gegenüberliegen- 
den Stellen der Naht jeweils halb- 
rund ausgefeilt werden, damit nach 
dem Zusammenbau ein Durchlaß 
für das Zuleitungskabel entsteht An 
das Kabelende muß natürlich au- 
ßerdem noch die Cinch-Kupplung 
angelötet werden. Dann kann der 
Monitor angeschlossen und der 
Strom eingeschaltet werden. 

Unsere Bilder 3 und 4 zeigen das 
Schema der Erweiterung beim 
Spectrum und beim ZX8 1 . Bei letzte- 
rem kann übrigens je nach verwen- 
detem Monitor ein größerer Wider- 
stand als 56S1 nötig sein, Für einen 
Zenith-Monitor benötigte ich zum 
Beispiel 330S1, Sie können ruhig für 
ihren Monitor Widerstände zwi- 
schen 56 und 4 70fl auf einen optima- 
len Wert hin testen — es kann nichts 
passieren. 

Wichtig ist nur, daß die Polung 
des Transistors stimmt (sonst 
schmort er Ihnen durch und kannl 
dann unter Umständen denModula-B 
tor beschädigen) und daß der Com-H 
puter während des Umbaus vom! 
Netzteil abgetrennt ist. Außerdem S 
müssen alle Lötungen sehr rasch H 
vorgenommen werden, da die Bau-H 
teile hitzeempündlich sind und beig 
zu langsamem Löten beschädigte 
werden können. Beachten Sie auch 8 
bitte die Garantiebestimmungen, jg 
Jeder Eingriff in das Gerät läßt die 
Garantie erlöschen. 

Wer sich diese Lötarbeiten nicht 
selbst zutraut, kennt vielleicht in sei- 
nem Bekanntenkreis einen Elektro- 
nikbastler oder gar Funkamateur. 
Für einen solchen Experten ist der 
Umbau eine Sache von wenigen Mi 
nuten. Die Schaltskizze in Bild 5 hilft 
dabei. Die Materialkosten belaufen 
sich auf zirka 5 Mark. 

(Manfred-Dieter Körting) 
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Haben Sie 
Schwierigkeiten 
mit dem Lernen von Vokabeln? 
Venwenden Sie doch einfach Ihren Tl 99/4A 
mit dem Extended Basic Modul und das nachfolgende 
Programm, um Ihre ' — --^ Vokabeln zu pauken. ^ 



VOKABELTRAINER 



Ilas Programm »Vokabel- 
lltrainer* bietet die Mög- 
lichkeit, Vokabeln einzuge- 
ben und bestimmten Ober- 
begriffen zuzuordnen, die 
auch auf Kassette gespei- 
chert werden kennen, um 
später erneut verwendet 
werden zu können. Folgen- 
de Funktionen stehen zur 
Vertagung: 

□ Die eingegebenen Voka- 
beln können aufgelistet und» 
wenn nötig, korrigiert wer- 
den. 

□ Das Unterprogramm »Ab- 
fragen« bietet die Möglich- 
keit, entweder einzelne Be- 
griffe abzurufen, ähnlich eir 
nem Lexikon, oder durch 
Eingabe eines Oberbegrif- 
fes ganze Gruppen von Vo- 
kablen zu erfragen (ver- 
gleichbar mit einer Kartei). 

□ Die dritte Funktion ermög- 
licht es, sich vom Computer 
aus einem vorher festgelegt 
ten Bereich abfragen zu las- 
sen. Die Anzahl der zur Ver- 
fügung stehenden Versuche 
muß vom Benutzer bestimmt 
werden. 

Nach Programmstart wird 
man aufgefordert, eine 
Funktion zu wählen. Drückt 
man die Taste »1«, so er- 
scheint ein Begleittext und 
im untersten Feld des Bild- 
schirms erwartet der Com- 
puter eine Eingabe (erste 
Vokabel) . D arm wird die 
zweite Vokabel erfragt , und 
so weiter. Will man das Un- 
terprogramm v erlassen, 
muß man bei der Abfrage 
von Begriff 1 »ENTER« einge- 
ben. Vor Abschluß des Un- 
terprogramms besteht die 
Möglichkeit, die vorher ein- 
gegebene Vokabeipaare 
mit einem Oberbegriff zu 
versehen. 

In den Unterprogrammen 
2 und 3 erfragt der Compu- 
ter zunächst die nötigen In- 



formationen, Danach erfolgt 
im unteren Büdscnirmteil ei- 
ne Eingabe. So lange man 
nicht (»ENTER* eingibt, bleibt 
man im gewählten Fro- 
grammteil. Andernfalls ver- 
läßt man, analog zu Unter- 
programm \, die Funktion 
und kehrt zum Hauptmenü 
zurück. Die gleiche Art der 
Eingabe kann man auch im 
Unterprogramm 6 (Korrigie- 
ren) anwenden. Nur bezieht 
sie sich dort auf die Funktio- 
nen lÄndern«, »nächste Fol- 
ge« (für den Fall, daß nicht al- 
le eingegebenen Begriffs- 
paare auf einmal gelistet 
werden können weil der 
Büdscnirmbereich zu klein 
ist) und »Rücksprung«. Diese 
Funktionen können durch 
Eingabe der entsprechen- 
den Kürzel ausgewählt wer- 
den. 

Anwendungs- 
beispiele 

1 . Beispiel : Englisch Voka- 
beln 

Begriff 1: To have 

Begriff 2: Haben ... und so 

weiter 

Oberbegriff: »Englisch Lek- 
tion 1* (oder: »Englisch: Text, 
Autor«) 

2. Beispiel: Geschichtsdaten 
Begriff 1: 1789 

Begriff 2: Französiche Revo- 
lution und so weiter 
Oberbegriff: »Geschichte : 
1700 bis 1800* 

3. Beispiel: Schallplattenar- 
chiv 

Begriff 1: Titel 

Begriff 2: Sänger 

Begriff 3: Lieder 

Begriff 4; Seite 1 

Begriff S: Titel 1 ... und so 

weiter 

Oberbegriff: »Titel und Sän- 
ger* 

Zu Beispiel 1: Man kann 
die Vokabeln nach Lektio- 
nen geordnet zusammenfas- 



10 REM VOKflBELr RAINER FUER 
Tl 99/4A + EXTENDED 
BASIC 

20 REM tC) JOACHIM THOMAS 
rrOSELSTFi.3 
5592 KLOTTEN 
lOO CALL CLEAR 

HO CALL CHAR (95, "OOOOOOFFFFÖ0OO 
OO" J 

120 OPTION BASE1 

130 DIM A*(4ÖO) ,B$(400) ,0BG$(5Ü> 

,0BBC5O> 
140 CALL DIS 

ISO DISPLAY AT(2,7> i "VÜKABELTRAI 
NER" - - DISPLAY AT(4 T 2)="Bit 
te eine Funk t l on waehl en 

160 CALL KEY(Ü,K*S>1J IF 5=0 THE 
N 160 r : IF K<49 XOR K>54 TU 
EN 160 

170 dn fc-4e eosue 100 

# 4000 , 5OO0 , feOOO 
ISO CALL DELSPRITE (#1 
O 

1ÖÖQ ! 

tOlO CALL SPRITE(#1,62 P 2,4I,S> 
CALL CLEAN U ,4,1, l) 

1020 DISPLAY AT(1 , Ii : "Nach Emga 
be eines Begriffs-" :: DISP 
LAY AT<2, 1> : "paares: " 

1030 DISPLAY AT (3, 1 > : *" Weitere Ei 
ngabesWeiter" DISPLAY AT 
<4,9? : " "Enter -Ruecksprung 

1040 Z=Z+1 

1050 ACCEPT AT(20.6)BEEP:AS(Z> : 

IF (Z> =" - THEJM 10aO 
1060 ACCEPT AT (22,6) BEER: B$(Z> 
1070 SOTO 1040 

1080 CALL CLEAN (1,4,1,1): : DISPL 
AY AT ( 1 , 7 > ; "Oberbegriff 
u DISPLAY ATt2,l> ; "Oberbeg 
ri f f oder ' Enter " ei nge 

1090 DISPLAY AT(3 t l) : "beni" s s A 
CCEPT flTU,UBEEP:Ct ü IF 
C*="" THEN 11 10 

1100 U=U+1 :: ÜBG$lLO=C;$ OBG< 
U)-Z-l 

1110 Z=Z-i : : RETURN 

2000 1 

2010 CALL SPfcITE(#l,62,2,57,8>;: 
CALL CLEAN (1,4,1,1) 

202O DISPLAY AT (1,1) : "fttif rage na 
ch Oberbegnf -fen ?" : : D1SF 
LAY AT(3 f 4):"'j - oder 'N " d 
ruecken " 

2030 CALL KEYC0,K,5)ü IF S=0 TU 
EN 2Ö30 :: IF K< >78 AND KO 
74 THEN 20 30 
2040 IF K07S THEN 2250 
2050 DISPLAY AT l 1 » 1 ): "Sprache 1 

-> Sprache 2 ? u 
2060 CALL KEY(0,K,S) IF 5=0 TH 
EN 2060 ss IF K< >78 AND K 
74 THEN 2060 
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2070 

2oao 



2090 



2100 
2110 

2120 
21 30 
2140 
2150 

2160 
2170 



2IB0 

2190 

2200 
2210 
12220 

2230 
12240 



2250 
2260 

2270 
290 

12290 



I230Ö 

2310 



2320 
2330 

2340 
2350 

2360 

2370 



23B0 
3000 
SO 10 



IF K07S THEN W=ü ELSE 14=1 
DISPLAY AT(1, i>: "Wach Einga 
be und ßeantwcr-" DISPLA 
V AT (2, 1> s "tung; " 
DISPLAY AT(3,1) s ^Weitere Ei 
ngabe=Weiter" :: DISPLAY AT 
(4,9) : " 'Enter ' =Rueck5prLmg " 
IF W-l THEN 2180 
ACCEPT AT (20,6) BEER; 1 
F THEN 2380 

FOR 1=1 TO Z 
IF C*OAStI)THEN 2160 
DISPLAY AT(22,6) : B* U ) 
CALL CLEAN(2Q,24,2,B> : : GOT 
□ 2110 
WEXT I 

DISPLAY AT(22,6) : "Wicht vor 

handen ! ss CALL CLEAN (20, 

24,2,8) : : GQTG 21 10 

ACCEPT AT(22,6)BEEP:C$ n I 

F C*-" LI THEN 2380 

FÜR 1=1 TO Z 

IF C#< >ß* (I) THEN 2230 

DISPLAY AT (20, 6) : A$ ( I > 

CALL CLEAN(20,24,2,S) : : GOT 

D 2 ISO 

WEXT I 

DISPLAY AT(20,6> : "Nicht vor 
handen ! " CALL CLEAN(20, 
24, 2, B) : : BOTÜ 21B0 
CALL DELBPRITE (#1 ) : 3 CALL C 
LEANtl ,4, 1, 1> r : CALL CLEAN ( 

6, i7 t i ,d 

DISPLAY AT(l,2)s "Bitte Dher 
begriff eingeben" :: ACCEPT 

AT (2 ,2) BEEF: C£ :s IF C$=" " 

THEN 23S0 
FÜR 1=1 TD U s: IF CSOOBGS 
( I ) THEN 2290 

IF I~i THEN R=l :: E-OBGQ) 
s: J=10 :: GiOTO 230Q EL5E R 
=09G(I-i)+l IS E=ÜBG(I>:= J 
=10 : s GOTO 2300 
WEXT I DISPLAY AT(2,2): M 
Nicht vorhanden !" : : CALL 
DELAY : : GOTO 2260 
P=R-1 : : FOR I=R TD £ 
DISPLAY ATII-P+5, Iis I; " ";A 
SM)!* 1 ";B*(I>!: IF 1=R+J T 
HEN 2330 ; ; IF LEN ( A* ( I ) 3 +L 
EN(B*(I>>>20 THEN P=P-1 t: 
J^J-1 

NEXT I s: GOTO 2360 

DISPLAY AT (3,2>: "Weiter ?" 

;: ACCEPT AT 13, 10) BEEPi C* 

IF C*<>'M" THEN 2360 

R=I + 1 :: J=10 CALL CLEAN 

(6,10,1,1):: GOTO 2300 

DISPLAY AT <3, 1 >s "Beliebige 

taste druecken" 

CALL KEY(0,K,S):: IF S=0 TH| 

EN 2370 :s CALL CLEAN (1,4,1 

,1):: CALL CLEAN ( 6 T 18, 1 , 1 > s 

: GOTO 2260 

RETURN 



CALL SPRITE (#1,62, 2, 73, B) 



5 

E 

I 

i 



13020 

3050 

3040 
3050 

3060 



3070 
^-OSO 



>090 



3110 
3120 



3130 

3140 
3150 

3170 

31Q0 

3190 
3200 
32 10 

3220 

3230 



3240 
40OO 
4010 
4020 



CALL CLEANU,4,1,1) 
DISPLAY AT (1,1); "Welcher Be 
reich ?" :: DISPLAY AT (2,1) 
j^DtoerbegnH oder 'ALLES" 
ei nge- HI 

DISPLAY AT<3,1) :"ben: " :t A 
CCEPT AT (3,5>BEEP:C* :: IF 
C^^-ALLES" THEN 3070 
FOR 1-1 TO U :: IF CtOQBB* 
CD THEN 3060 

IF 1 = 1 THEN R=l :: E=0&G ( 1 / 
:: SOTD 3080 ELSE R-OB6U-1 
> + l :: E=GBG(l>i= GQTG 30S0 
NEXT I :: DISPLAY AT(3,5>: 
Wicht vorhanden !" :: CALL 
DELAY SD. TG 3030 
R-i :s E=Z 

CALL CLEAN (1,4,1,1):: DISPL 
AY AT<1,2) : "Zahl der Versuc 
he 7" :: ACCEPT AT(1,23)BEE 
PsV 

DISPLAY AT t 1 ,2) : "Sprache i 
-> Sprache 2 7" 



J ' oder 



D 1 5 FL 



AY AT(3,2> 
uecken L ' 
CALL KEY(0,K,S)s: IF S=0 TH 
EN 3100 IF KO?B AND K< 

74 THEN 3100 

IF K<>78 THEN W=0 ELSE W=l 
DISPLAY AT (1 , 1 > : "Nach Vorga 
De eines begriffst " :: DI SP 
LAY ATt3,2J s "Eeantwortung=W 
eiter" 

DISPLAY AT<4,7>: 11 'Enter " =Ru 
ecksprung" :: IF W=l THEN 3 

190 

RANDOM I ZE ii S=INT ( (E-R+l > * 
RNDl+R := ß=V 

DISPLAY AT (20,6) : A*(S> : : AC 
CEF'T AT(22,6>BEEP:C$ 
IF C*-"" THEN 3240 IF C* 

<>B*(S)THEN Q=Q-l GOTO 
180 

DISPLAY AT (24,6) : "Nichtig 
" ii CALL CLEAN (20, 24,2, B> ; 
: GOTO 3140 

DISPLAY AT 124,6) s "Falsch !" 
CALL CLEAN <2ü , 24 ,2,B> : : 
IF Q>0 THEN 3150 ELSE 3140 
fiANDDMIZE S=INT ( (E— R+1J* 
RNE) +R : : Q=V 

DISPLAY ATt22 t 6) ;B^(S) i : AC 
CEPT AT (20 , 6) BEEF: Cf 
IF C$= M " THEN 3240 :: IF CS 
<>AS(S)THEW Q=Q-1 :: GOTO 3 

230 

DISPLAY AT (24,6): "Richtig ! 
" CALL CLEAN (20,24, 2 ,8) : 

: GQTO 3190 

DISPLAY AT (24 r 6) : "Falsch ! " 
:: CALL CLEAN(20, 24,2, S): : 
IF D>0 THEN 3200 ELSE 3190 

RETURN 

CALL CLEAR 

DPEW # 1 ; " CS 1 " , SEDUENT I AL ,1 
NTERNAL »OUTPUT ,FIXED 
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42 



4030 



4040 



4050 
4040 

4070 
4ÜQ0 



4090 
41ÖO 

5000 
5010 



5020 



5030 



5040 

050 

3060 
50 TO 



5080 
5090 
5100 
6000 

6010 



PRINT #1;Z,U CLOSE *1 :: 
□PEN #2 b " CS 1 " , SEDUENT I AL , 
INTERNAL , OUTPUT ,FIXED 120 

FDR 1=1 TD U STEP 7 
PRINT #2rDBB*U) ,OBGU) ,OBG 
X ll + l) ,DBG(I+1) ,OBGt (1+2) 
BG(I+2) ,0BG*(I+3) , DBG (1+3) , 
DBS* (1+4) , DBG < 1+4) , DBG* (1+5 
) ,DBG<I+5> ,0BG*(I+6) ,OBQ t IV 
6) 

NEXT 1 : : CLOSE tt2 

□PEN tt3r "CSi '* , SEDUENT IAL ,1 

NTERNAL ( OUTPUT ,F1XED 170 

FDR 1=1 TO 1 STEP 8 

PRINT #3: A*(l> ,B*U) ,A*(I+1 

) ,B#(I+1) ,A$(I+2) ,B*U+2) ,A 

S (1+3) ,B*CI+3) ,At (1+4) ,B*tI 

+4) ,A*(I+5) ,B*(I+S) ,A*<l+6) 

,B*(I+6) ,A*(I+7),B*(I+7) 

WEXT I CLOSE #3 

RETURN 

CALL CLEAR OPEN ftls'CSl" 
f SEGUENTlAL t INTERNAL f INPU 
T ,FIXED 

INPUT ifl:Z,U CLOSE #1 s 
OPEN #2:"CSl M ,SEOUENTIAL 
INTERNAL , I NPUT ,FIXED 12B 
: : FGR 1=1 TO U STEP 7 
INPUT #2:OBG*CI> 1 DBG(I>»OBB 
»11+13 t OBGÜ + n ,0EG*(I+2) ,0 
BGd+2) ,DBG*<I+3> ,060(1+3) 
0BG5CI+4) ,066(1+4) ,DBG*(I+5 
) ,OBG( 1+5) ,QBG* (1+6) , DBG ( 1 + 
6> 

WEXT I : : CLOSE #2 
□PEN *3: "CSl^SEQUENTIAL ,1 
NTERNAL , INPUT ,FIXED 170 
FDR 1 = 1 rÖ l STEP S 
INPUT 83:A*(1> ,B*(I> ,A*(I+1 
) ,B*(I+1) ,A*U+2> , BSC 1+2) ,A 
*El+3) , Bf (1+3) ,A*<I+4> ,B*(I 
+4) ,A*(I+5) ,B*U+3) t A*<I+6> 
,B*(I+6> ,A* (1+7) ,B*U+7) 
NEXT I 
CLÜ5E tt3 
RETURN 



I i 



CALL 



CALL CLEAN (1,4,1 
CLEAN (6 , 17,1,1) 
D DISPLAY AT (2, 1) : "Korrigier 
n von Oberbegriffen" ; : BIS 
PLAY AT (4, 1) i " ' J " oder " N 
druecken n 
3 CALL KEY(0,K,S) : : IF S=0 TH 
EN Ä03Q IE K<>78 AND k<> 

74 THEN 6030 
6O40 IF K07S THEN 
6050 R=l : : P=0 t I 
6060 FDR I=R TO Z 
6070 DISPLAY ATU-P+5,1) 
*<l)s" "|B*(I>:s IF 
HEN 6090 : : IF LEN(A*(I> ) +Lj 
EN(B*(I) ) >20 THEN P=P-1 : ; 
J^J-l 
60Q0 NEXT 1 

&090 DISPLAY AT(1,1H"A + uer 8 

ndern" :! DISPLAY AT (2, Da 
N fuer naechst& Folge" 



6160 
J = 1Ö 



l f* ";A| 
I=fi+J 



6 IOC 



10 



612* 



6130 



6140 

6150 

6160 
6170 
öl 80 

6190 
6200 
MO 



6220 

6230 

6240 
6250 

6260 

6270 
BOCO 
öO 1 Ö 

B02O 

B030 

8040 

S050 
B060 



DISPLAY AT(3.1):"R fuer Ru 
ecksprunq" : : ACCEPT AT<4,1 
3 BEEP i C$ 

IF C*- H A" THEW 6130 ELSE IF 
C*="N" THEN 6120 ELSE RETU 
RN 

J-10 ;? R=l+1 :s P=R~1 si'C 
ALL CLEAN C6, 1B, 1 ,1):: GOTO 

6060 

DISPLAY AT(4, 1) 3 "Welche Nr 
ACCEPT AT < 4, 12> BEER: 

H 

ACCEPT AT (20,6) BEEP; A* tH) : 5 

ACCEPT AT(22,6)BEEP:B*(H1 
CALL CLEAN (20,24,2,8) : : GOT 
O 6090 
R^l P=0 
FGR I=R TO U 

DISPLAY AT(1-P+5,1) : I s ,r " !Ü 
BS* < I > 

IF J>R-*10 THEN 6210 
NEXT I 

ATCl,L)s"A fuer ae 
S DISPLAY AT (2,1) 
naechöte Folge" 
AT(3, 1 ) : "H -fuer Ru 
ACCEPT AT (4,1 



DISPLAY 
ndern " 
N fuer 
DISPLAY 
eckspr ung " 
JBEEPiC* 
IF C*="A ,! THEN 
THEN 6: 



6250 ELSE IE 
!40 ELSE RETU 




C*= "N 

RN 

R=l+1 :: F-R-l CALL CLEA 
N(6,17,1.1>:: GOTO 6170 
D1SFLAY AT 14, 1) J "Welche nr . 
7" :; ACCEPT AT (4 , 12) BEEP: 

H 

ACCEPT AT (4,1) :DBG*<H) : : BO 
TD 6210 
RE1 URN 
SUB BIS 

CALL CLEAN (6, IQ, 1-1) s: CALL 
CLEAN(20,24,2,B) : ; CALL CL 
EAr4(l,4,l,l) CALL CLEAN iZ 
1,23,2, 1) 

DISPLAY AT(6,2)?"1 EINGE 
BEN'' DISPLAY AT<8,2):"2 

ABFRAGEN 1 ' 
DISPLAY AT(10,2)i"3 ABBE 
FRAGT WERDEN" DISPLAY AT 

C12,2> : '4 ABSPEICHERN" 
DISPLAY AT (14,2): "5 EINL 
ESEN" DISPLAY ATU6,2):" 

6 KORRIGIEREN " 
DISPLAY AT(20,1>:"B. if " sa 

DISPLAY AT (22,1) 3 L 'B. 2s" 
DISPLAY AT (24 , 1 ) : "LOE. : := 

CALL HCHAR(5< 1,95,32) : ; CA 
LL HCHAR(19,1,95,32) 
SUBEND 

SUB CLEAN ( A , B , C t D ) 
IF A=^20 THEN CALL DELAY 
FÜR I=A TO B STEP C 
CALL HCHAR(I,D,32,31-D) 

NEXT I 
SUBEND 
SUB DELAY 

FDR 1=1 TO 500 s: NEXT I 
SUBEND 
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sen oder die zu einem Text 
gehörenden Vokabeln mit 
dem Titel des gelesenen 
Stücks versehen. 

Zu Beispiel 2: Die Ge- 
schichtsdaten können nach 
Zeiträumen oder Epochen 
überschrieben werden, so 
daß man parallel zum Ge- 
schichtsbuch (mit der glei- 



chen Zeiteinteilung) arbei- 
ten kann. So weiß man im- 
mer, welchen Oberbegriff 
man wählen muß, nämlich 
die Überschrift des entspre- 
chenden Kapitels im Buch. 

Zu Beispiel 3: Angaben 
über Schallplatten können 
unter dem Titel der Platte 
gespeichert werden und 



durch Eingabe dieses Titels 
auch wieder abgerufen wer- 
den. Es ist sinnvoll, den Plat- 
tentitel und den Interpreten 
auch als »Vokabeli anzuge- 
ben, da der Oberbegriff 
nicht mit den Begriffspaaren 
zusammen aufgelistet wird 

Man kann den »Vokabel- 
trainer« auch, analog zu Bei- 



spiel 3, zur Archivierung an- 
derer Informationen ver- 
wenden: Bücher, Briefmar- 
ken ader auch persönliche 
Daten von Clubmitgliedern 
können dann abgespeichert 
werden, wobei der Oberbe- 
griff als Passwort dienen 
kann. 

Joachim Thomas) 



Zeile 100 bis 1 SO BUdschirmaufbau (mittels SUB DIS) 

und Vaxiabiendimensonierung) 

Zeile 160 bis 170 Abfrage dös gewünschten Unter- 

programms und entsprechende 
Verzweigung 
Unterprogramm eingeben 



Zeile 1000 bis 1030 



Zeile 1040 bis 1020 



Zeile 1080 bis 1 100 



Zeüe 1110 



Plazierung des Programmzeigers 
und Ausgabe des erklärenden Be- 
gleittextes 

Eingabe der Begriffspaare (Aus- 
stieg mit »ENTER*) 
Wenn erwünscht, Eingabe eines 
Oberbegriffes und Zuordnung der 
Obergrenze 

Löschen der zuletzt eingegebe- 
nen Vokabel ( H ") und Rück- 
sprung in Zeile 180 (Überleitung 
zum Hauptmenü) 
Unterprogramm »Abfragen« 



Zeile 2000 bis 2100 



Festlegung des Arbeitsmodus, 
Plazierung des Begleittextes und 
entsprechende Verzweigung 
Eingabe von Begriff 1 und Suche 
von Begriff 2; dann Ausgabe des 
Begriffs beziehungsweise Fehler- 
meidung 

Gleicher Vorgang wie vorher, nur 
Eingabe von Begriff 2 und Suche 
von Begriff I 

Eingabe des Oberbegriffs , dessen 
zugehörige Vokabeln gelistet 
werden sollen; Festlegung der 
Variablen zur Bildschirmausgabe 
Auflisten der Begriffspaare; nach 
vollständer Durchführung Rück- 
sprung in das Hauptmenü 
Unterprogramm »Abgefragt werden 
Zeile 3000 bis 3130 Festlegung des Arbeitsmodus, 

Plazierung des Begleittextes und 
entsprechende Verzweigung 



Programm besch ratbun g 



Zeile 21 10 bis 2170 



Zeile 2IB0 bis 2240 



Zeile 2250 bis 3290 



Zeile 2300 bis 2380 



Zeile 3140 bis 3190 Ermittlung und Vorgabe von Be- 

griff 1 und Abfrage des Gegenbe- 
griffes: Auswertung des Ergebnis- 
ses und entsprechende Ausgabe 
(Richtig oder Falsch), verbunden 
mit Korrektur der noch möglichen 
Versuche (Variable V) 
Gleicher Vorgang, nur mit Vorga- 
be von Begriff 2 
Rücksprung zum Hauptmenü 
Unterprogramm »Abspeichern« 
Zeile 4000 bis 4100 Abspeichern der Vokabeln und 

Oberbegriffe auf Kassette (durch 
Verringerung der Schleifendurch- 
gänge (STEP 7 /STEP 8) beschleu- 
nigt) 

Unterprogramm »Einlesen« 

Zeüe 5000 bis 5100 Wie Unterprogramm *Abspei- 

chernn, beschleunigter Einlese- 



Zeüe 3190 bis 3330 



Zeile 3240 



Vorgang 
Unterprogramm »Korrigieren« 



Zeile 6000 bis 6050 



Zeile 6060 bis 6080 



Zeile 6090 bis 6150 



Zeile 6160 bis 6200 



Zeile 6210 bis 6260 



Zeüe 6270 



Abfrage des Arbeitsmodus und 
Verzweigung 

Belegung der benötigten Varia- 
blen und Ausgabe auf dem Bild- 
schirm 

Abfrage und Durchführung der 
gewünschten Funktion (Ausstieg 
mit R für Rücksprung) 
Ausgabe der Oberbegriffe auf 
dem Bildschirm 
Abfrage und Durchführung der 
gewünschten Punktion 
Rücksprung zum Hauptmenü 



Sub Bis 
B Udsc hirmau [bau 
Sub Gleen 

Loschen von Düdschirmbereichen in Abhängigkeit von A,B*C h D 

Sub Delay 

Verzögerung des Loschvorgangs nach erfolgter Büdschirmaus- 

gabe 







I 


Allgemeine Laufvariable 


A&40Ü) 


Feld für d*n ersten Begriff eines Vokabel- 


R 


Index des ersten zu verwendenden 




paares 




Begriffspaares 


BS(400) 


Feld für den entsprechenden Gegenbegriff 


£ 


Index des letzten zu verwendenden 


OBGSC50) 


Feld für Oberbegriffe 




Begriffspaares 


OBG(50) 


Obergrenzen der von den Oberbegriffen 


P 


Richtige Ausgabestelle auf dem Bildschirm 




abgedeckten Bereiche 


S 


Zufallszahl zur Ermittlung einer vorzugeben- 


Z 


Anzahl der bisher eingegebenen /eingele* 




den Vokabel 




senen Begriffspaare 


w 


Verzweigungsvariable 


U 


Anzahl der bisher verwendeten 


J 


Anzahl der zu Ustenden Vokalpaare 




Oberbegriffe 


H 


Index des zu berichtigenden Vokalpaares 


A,B,C,D 


Angaben über den zu löschenden Bild- 


V 


Anzahl der maximalen Versuche 




schirmbereich 


Q 


Anzahl der noch m&glichen Versuche 


CS 


Allgemeine Eingäbevariable für Strangs 




Variablen liste 
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Lagerverwaltung ^^y^ 1 VC 20 

Dieses Programm beweist, » ^lS^f^"S^<^^ ftLW> ■«* r - CLOSE 

wie ich glaube, daß der _ fSo poKE788*til * R „ 

VC 20, dem der Huf eines ■ \£ opeh? ,8, 7 , "^S-I^hENCLüse? ; ^ TOil * ^ T ■ n ose? 

Spielzeug, anhaftet, mit gu- I lH i«&T T nrntla : iHnn*^ '^^^SL^ i^ä* lreH^KTv^CtflSE^ : gotoi 16 

terSoftware^ememprofes- ■ i«? 9 I°|^st,s,R" = 

sionellen Werkzeug eines ■ i^f ^;Sia) = itWT«^2) -CLOSES r ^..,. ;L , e , Uf .- 

Betriebs werden kann. I n@ raKE36ö u?*^stfc-2e L ftGERVEW J ^ LTUHG '' vt= 

Der Programrnumfang be- I 123 ^^ ^^T-rVc WRE hleH St§" 

trägtnrkalaKByte.Benötigt 1 « '^fSf 

werden neben dem VC 20 ■ K"**- ^fS^ 

ein Drucker und ein Disket- ■ iee pm«*"*!' rnsvETTE forwbt,- 

terdautwerk. ■ }Z% ^^m"THEH560 

Das Programm ermöglicht ■ J Ffl i," 3 " THEteeeg 

eine umfangreiche Lager- I 210 OT^!E^^g§iS 

Verwaltung mit gieichzeiü- I 215 1f 2SLq ™^ t .. Uüttna 

ger lieferantenkarteifiib- I g| fflgS^cM lieferahtenk^ei gj ^mmmm m 

nmg. Erfaßt werden können I^S priht-kusbitte a 

maximal 99 Lieferanten und ■ 52@ PR ^V-S l "fiUse«*E i ' 

650 verschiedene Artikel. I ^ ^{Jt-iO- flEHBEKtmQ" 

Das Programm ist menü- I 55e prinT"1» ; ^^EH^FttW 

gesteuert, so daß sich der I 5 se primt '^*|^ p"^tneea 

Anwender über Komfort und I 60* ?cf2= ' h 2 T HEN2809 

Übersichüichkeit nicht be- H f *| tfpS' s-THEKaee© 

klagen kann. ■ ||1 {fr* s »4"THBM2S 

Die Lieferantenkartei bie- I £4* 1E perphtene1KGRBE" 

tet die Möglichkeit jedem ■ 3™isij»w*wr ; L " 15: 1=9 

Zulieferer zwei vollständige I 1ö2 e pri wt-mfiw« : ' * ' * " " 

Anschriften zuzuordnen. So 193« PR1M I-|?5l "1- 

kann beispielsweise neben I priUt w äORT I " ., 

einer Verwaltimgsanscririft I frint^jstel. : 

auch die Adresse des zu- H 1973 FRiHT^wjerR- " 

ständigen Vertreters erfaßt I res@ ^ jJ^pLZ . : - 

werden. Der Computer ord- I p R uJT"*iJRT " ± > ■■ 

nei jedem Lieferanten selb- I iilß PRIKT "'in' EL- : *.*■■*• ..yri^+'fiäl" 1 GOTOi23ß 

ständig eine zweistellige H 1120 ^OSUB1508 m . IF1=e THENlFr-=i^7^JJV'* Vrti23« 

EDV Nummer ü DreL 5 ^ t^Ä^^SS 

Nummer muß vom Anwen- ■ JJ« iFl^T^iFL-7pWW;CW^ ^^WTOlg» QQTDl23 e 

der stet, eingegeben wer- | iFI-TOffl ^i^FX-^;l^T^S 

den, wenn eine Ausgabe Bw* J^iI^ifl»^ 

oder Änderung erfolgen ■ Äffi^ 

soll. Der Benutzer erfährt I S^^lgl&^TS!^.! J^^W« nOT 

diese Nummer durch Aus- I 121« 1 F ^UufKiFL=i4THENi =0 ■L*Q-'& 

druck einer Lieferantenge- H LS=L^+v*■v^='■" , 

samtliste, die ihm alle einge- I \ J 4Q Tfi^eftHiJL^HEMiseß 

speicherten Anschriften ■ 1250 P Rir *T5?^HiFi=eTHENi^i 

samt EDV-Nummer zu Pa- I i^^^ 

pier bringi. Adreßänderun- I , *=- -+L* + "- rt &**<txx&äm 

g OT Sl nd kein Problem. Un- I \%% ^ LlOTHTENBESPE^-« 

ter Eingabe der EDV- 1 1318 ^^J^^ t^i ^^^^^^NEXT ^TOlze _ 

Nummer können alle Daten ■ 1320 ^^tS^ic heR ist voll ^^^^^^^^ 

geändert öder gelöscht wer- I 1 ^^^^^^^^^^^BB 

'44 .^p^fc. Ausgabe 6/lfai 19B4 
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Lagerverwaltung 





1 CL03ES " 

PSF 



OOT013S9 
: RETURN 



2484 
24S5 

24S? 
3488 

2491 
£599 



1 tWTozew THEN25 *0 

g I=VRL< v*> : ifrv7 , HB*" ; G0SUB1 500 

» Ä^Ä' F0RI = 1T ^ e9 : MEXT N ^«CHr vor- :IMflNBEH , 

SS 

GOTO 12© 




den. An dieser Stelle sei 
übrigens gleich erwähnt , 
daß auch die Loschung aller 
Artikel eines Lieferanten mit 
einer einfachen Eingabe auf 
einmal geschehen kann. 

Nun einige Worte zur La- 
gerverwaltung: Wie bereits 
erwähnt, können bis zu 650 
verschiedene Artikel erfaßt 
werden, jedem Artikel muß 
vom Anwender eine drei- 
stellige Artikelnumraer 001 
bis 650 zugeordnet werden. 
Weiterhin kann jedem Arti- 
kel eine Lieferantennum- 
mer, ein Standort, ein Sollbe- 
stand, der Istbestand, der 
Einkaufspreis, eine Menge 
je Gebinde, eine Bezeich- 
nung und eine Mehrwert- 
steuerkennziffer beigege- 
ben werden. Die Mehrwert- 
steuerkenrtziffer hat den 
Vorteil, daß bei Änderung 
der Mehrwertsteuersätze 
nicht 6S0 Artikel verbessert 
werden müssen, sondern le- 
diglich zwei Kennziffern mit 
einer im Progamm vorhan- 
denen Routine. Die Möglich- 
keiten der Sortierung und Li- 
stung der Artikeldaten ge- 
hen aus der belügenden Be- 
dienungsanleitung hervor. 

Der Programmlauf 
ist menügesteuert 

1 . Programm einladen, 
»RUN« eingeben. 

Bei der ersten Benutzung 
muß die Diskette vom Pro- 
gramm formatiert werden. 
Dieser Vorgang dauert zirka 
zehn Minuten. Nach zirka ei- 
ner Minute erscheinen auf 
dem Bildschirm Kontrollzah- 
len (1 bis 650)- Während die 
Kontrollzahlen ablaufen, 
muß das Diskettenlaufwerk 
arbeiten . Sollte dies nicht ge- 
schehen, bitte den Formatie- 
rungsvorgang wiederholen. 

2. Das Programm ist Menü- 
gesteuert. 

Bitte beachten Sie unbe- 
dingt, daß ein Programmlauf 
durch die Routine »BEEN- 
DEN! abgeschlossen wer 
den muß. 

3. Emgabe-Routinen 

Die Anzahl der vorgege- 
benen Punkte, gibt die An- 
zahl der möglichen Eingabe- 
buchstaben an. Sollten Sie 
diese Anzahl nicht errei- 
chen, so springt der Cursor 
durch Drücken der Retum- 
Taste um. 
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Bitte beachten Sie, daß bei 
der lAeferantenemgabe die 
Lieferantennumrner (1 bis 
99) vom Computer vergeben 
wird. Bei der Lagereingabe 
jedoch haben Sie die Mög- 
lichkeit Artikelnummem zu 
vergeben (I bis 650). 

Bitte vergeben Sie niemals 
höhere Nummern, oder 000 
als Axtikelnummer. 

Unterbrechen Sie das Pro- 
gramm nicht. Sollte es den- 
noch zu einer Unterbre- 
chung kommen, bitte sofort 
mit jiCLOSE 8 : GOTO E0000* 
weiterführen. Der Computer 
springt dann in die Routine 
•BEENDEN«. 

Lieferantenkartei 
besitzt zwei Ausga- 
bemöglichkeiten 

4. Ausgabe »Lieferantenkar- 
tei« 

Hier sind zwei Ausgabe- 
möglichkelten vorgesehen. 

a. Gesamtliste 

Bei der Wahl des Ausga- 
bekriteriums wird eine Ge~ 
samtüste gedruckt, in der 
auch die vom Computer au- 
tomatisch vergebene Liefer- 
nummer erscheint. 

b. Einzel datenabruf 

Nach Eingabe der Liefe- 
rantennummer erscheinen 
die Daten auf dem Bild- 
schirm und können auf 
Wunsch auch auf Haftetiket- 
ten gedruckt werden (Hard- 
copy}. 

5. Änderung »Lieferanten- 
kartei« 

Hier muß zunächst die Lie- 
ferantennumrner einge ge- 
ben weiden. Danach kann 
eine Loschung oder Ände- 
rung gewählt werden. 

a. Bei Auswahl eines Menü- 
punktes »Änderung« e r- 
scheinen die Daten nume- 
riert auf dem Bildschirm. 
Nach Eingabe der entspre- 
chenden Nummer kann der 
neue Datensatz eingegeben 
werden. Hierfür sind der An- 
zahl der möglichen Buchsta- 
ben entsprechend Punkte 
vorgegeben. Durch Errei- 
chen der maximalen Einga- 
belänge oder Drücken der 
Return-Taste werden die Da- 
ten auf Diskette abgespei- 
chert und auf dem Drucker 
ausgedruckt. 

b. Bei der Wahl des Menü- 
punktes »Löschung« wird 
der Lieferant gelöscht. 
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12570 GOroijSsa 650 
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6, Ausgabe «Lager Verwal- 
tung* 

a. Gesaratliste 
Ausdruck einer Gesamtliste 
nach Artiketeumraern sor- 
tiert. 

b. Ausdruck einer Artikelli- 
ste mit gleichen Artikelna- 
men, Wahlweise für Bild- 
schirm oder Drucker. 

c. Firme nliste 

Ausdruck aller Artikel einer 
Finna . Wahlweise für 
Drucker oder BÜdschirnx 

d. Bestelliste (firmenbezo- 
gen) 

Umfassende Be- 
standskontrolle 
durch Lagerverwal- 
tung 

Ausdruck aller Artikel de- 
ren Istbestand tiefer als der 
Sollbestand ist, mit Angabe 
der Fehlmenge einer Firma. 

e. Inventurliste 
Ausdruck aller Artikel mit 
Angabe der Mehrwertsteu- 
er, sowie des Preises inklusi- 
ve Mehrwertsteuer 

f Stand ortliste 
Nach Eingabe des Standor- 
tes werden alle dort befindli- 
chen Artikel ausgedruckt. 

7, Änderung 

a , Bestands Veränderungen 
können nach Eingabe der 
Artikelnummer vorgenom- 
men werden. 

i>. Stammdatenänderungen 
können nach Eingabe der 
Artikelnummer vorgenom- 
men werden. 

c. Löschungen können nach 
Eingabe der Axtikelnummei 
vorgenommen werden, 

d. Mehrere Artikel mit glei- 
chem Artikelnamen können 
nach dessen Eingabe ge- 
löscht werden. 

e* Alle Artikel einer Firma 
können nach deren Eingabe 
gelöscht werden. 

8, Mehrwertsteuer-Eingabe 
Nach Aufruf der Mehr- 
wertsteuer-Eingabe können 
zwei Mehrwertsteuer-Sätze 
eingegeben werden, mit de- 
nen in der Eingabe als 
Mehrwertsteuer^Sats eins 
und zwei gearbeitet werden 
kann. Dieses Programm ist 
ein Beispiel dafür, daü auch 
Computer mit kleiner Spei- 
cherkapazität kommerziell 
zu nutzen sind. Der VC 20 
sollte also nicht nur als Spiel- 
zeug angesehen werden, 

(Andreas Böhme) 
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Das Programm iTele 
Zoom« ist für den ZX 
Spectrum mit 43 KByte RAM 
geschrieben. Nach Starten 
des Programms mit »RUN* 
kann ein Biid geladen wer- 
den. Drückt man eine Taste, 
erscheint das Bild in 
schwarzwetß . Nun wird 
durch Verschieben des 
Rahmens mit den Cursor-Ta 
sten »5t bis >8* der zu ver- 
größernde Ausschnitt fest- 
gelegt . Ein Druck auf die Ta- 
ste »A» führt die Vergröße- 
rung aus Anseht leßend 
fragt das Programm, ob wei- 
ter vergrößert werden soll 
Wenn ja, wird wieder wie 
oben geschildert verfahren. 
Ist die Antwort »nein», wird 
gefragt, ob das alte [unver- 
größerte) oder ein neues 
Bild in den Bildspeicher ge- 
laden werden soll. 

(Klaus Günther) 
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1 REM ßTele-Zoomß 48k RAM 
10 REM €topyright 1?B3 by 
Klaus Guenther 
Luisen&tr>99 
4270 Dorsten 21 
20 CLEAR 58000 

25 FÜR x —63000 TO 65089i READ 
AI POKE x,ai NE XI x 

30 PRINT AT 10,5» FLASH lj"Tel 
e-ZQom load SCREEN* 11 

32 PRINT ' TAB S| "Druecke die T 
asten 5-8" j TAB 5; "um den Rahmen 
zu setzen" ' * TAB 3j "Druecke Haß z 
um ver groessern " 

35 LDAD " "SCREEN* 

36 PRINT #0|AT , 0? "Druecke ei 
ne Taste"! PAUSE 

37 PRINT #0|AT 0,0) " 

ii 

40 RANDOM IZE USR 65000b CL8 
43 LET a«0i LEI b=>175 

51 IF INKEY«-"3" THEN LET «-»- 
8i IF a<=0 THEN LET a«Ü 

52 IF INKEY*- 1 ^ 11 THEN LET b»b- 
Bi IF b<»B7 THEN LET b=S7 

53 IF INKEY*-"7" THEN LET b-b+ 
8i IF b>»175 THEN LET b=175 

54 IF INKEY*""8" THEN LET a=a+ 
Ei IF a>=12B THEN LET ä*128 

55 IF INKEY*- M a" THEN 80 TO 10 



60 RANDOM IZE USR 65012i PLÜT ü 






VER l)a f b! DRAW OVER 1,127.01 DR 
AW OVER 1)0,-87; DRAW OVER i | -12 
7, Ol DRAW OVER 1*0,86 
65 PAUSE 
70 BO TO SO 
100 LET bb«(ABS tb-1 75) ) /B*32; 
LET aa^INT a/8: LET p=163B4t LET 
a=a+l 

103 FÜR 5=1 TG 11 

110 LET x~ (ABS (b-175) ) /B 

115 IF x>-0 AND x<Ö THEN LET z» 
x*32+5796B+ a /8 

120 IF x>=8 AND x<16 THEN LET z 
- (x -9 ) #32+600 1 6+a/S 

125 IF x>-16 THEN LET t-XK-16)* 
32+62064+A/8 

130 IF »«-5 THEN LET p=lÖ432 

135 IF »-9 THEN LET p«2O4B0 

140 LET z=z+32 

150 FOR 1=0 TO 1792 STEP 256 
155 LET r«z+l 

160 FOR q=p TO p+31 STEP 2 

165 LET w«r+(q-p)/2i POKE 64920 
,w-256»INT tw/256): POKE 64921,1 
NT (w/256> 

170 RANDQHI2E USR 65025i POKE q 
, PEEK 64922t POKE q+1 , PEEK 64923 
i POKE q+256,PEEK 64922s POKE q+ 
257, PEEK 64923 

175 NEXT q 

ISO LET p-q+4S0i IF 1-766 THEN 



LEI p*p-201o 

185 NEXT 1 

190 LET p=p-2016t LET b=b-B 
195 NEX1 m 

200 FOR f -22528 TO 23231 STEP 6 

4 

^05 FOR t*0 TO 31 STEP 2 

210 LET i=PEEK <64144+bb+aa > i P 
OKE f+t,ii POKE f+t+l,il POKE f+ 
32+t,it POKE f+33+t,i 

215 LET m«m+1 

220 NEXT t 

225 LET **-aa+16 

230 NEXT + 

250 INPUT " yerqrogssern Ha oder 
Eitel n")a«( IF a*( TO l)«"j" THEN 
GO TO 40 

255 INPUT "Hltes oder Elfeues Bil 
d *JÄ#I IF a*C TO U*'*** THEN CL 
S I 80 TO 45 

260 BO TO 30 

300 DATA Ii 191, 26, 17, 144,226, 33 
f 0,64, 237, 176,201, 1 ,0,24,17,0,64 
,33, 144,226,237, 176,201 ,0,237,91 
, 152,253,26,71 ,62,0,203, 120,40,2 
,198,192,203,112,40,2, 198,48,203 
, 104,40,2, 198, 12,203,96,40,2, 19B 
,3,50,154,253,62,0,203,88,40,2, 1 
98, 192,203,80,40,2, 198,48,203,72 
,40,2, 198, 12,203,64,40,2, 19fi, 3, 5 
0,155,253,201 

Listing zu n Tele Zoom*« (»iE« rat durch »'« zu ersetzen! 
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ie Sie wahrscbe inlich 
schon bemerkt haben, 
sitzt das ganze Programm in 
einer REM-Zeile am Anfang 
des Basic-Programms pci 
chers. Hat man den Pro 
grammteil von 4081H bis 
408 AH eingegeben, er- 
scheint die Zeile nicht mehr 
als solche, sondern nur der 
Ausdruck »0 RAND USR 0*. 
Es scheint, als ob durch ei- 
nen Programmaufruf die 
Adresse aufgerufen, und 
somit das ganze Basic- 
Programm gelöscht werden 
würde. Dem ist aber nicht so, 
denn in den jeder Zahl nach- 
folgenden sechs »unsichtba- 
ren* Bytes steht nicht die Zif- 
fer t sondern die interne Ko- 
dierung für die Zahl 16523 
(408BH) Die Eingabe von 
■RUN* bewirkt dann auch 
nicht nur den Start eines 
Basic-Programms, sondern 
die höchauflösende Grafik 
wird automatisch mit initali- 
siert, ohne daß das zugehöri- 
ge Maschinenprogramm ex- 
tra aufgerufen werden muß. 
In Bild 1 sind alle Befehle 
aufgeführt die für die hoch- 
auQösende Grafik zur Verfü- 
gung stehen Man erkennt 
deutlich den an Basic ange- 
lehnten Aufbau der Befehls- 
aufrufe , so daß es auch den in 
der Anwendung von Maschi- 



Aufruf von RUN bewirkt Initialisierung 
der HRG: 

— Speicher für HRG-Biidschinri 



normaler Bildschirmspeicher mit Leerzeichen füllen 
CLEAR ausfuhren 

Variablenspeicher mit Variabl e nrtame n der USR- 
Aufrufadressen laden 



Danach stehen folgende weitere Befehle zur Verfügung: 



Aufruf 

PRINT USR HRGON 



PRINT USR HRGOFF 



PRENT USR PAUSE, T 



PRINT USR CÖFY 



PRINT USR CLS 
PRINT USR REVERSE 
PRINT USR INK,F 



PRINT USR PLOT, X, Y 



PRINT USR DRAWTO, X. T 




PRINT USR SCROLL 



POKE 16418.N 



erlaubt» Weite Funktion 

Anzeige des HHG-Bildes auf dem Bild- 
schirm einschalten (funktioniert nur im 
SLOW-Modus) 

Anzeige des HRG-Büdes abschälten und 
normalen Büdscrrirmrnodus wiederherstel- 
len (funktioniert nur im SLOW-Modus) 

0< aT< =65535 HRG-Biid wird T/50 Sekunden lang ange- 
zeigt, T> =32768 bewirkt Anzeige bb Ta- 
stendruck i funktioniert nur im 
SLOW-Modus) 

Hardcopy des HEG-Büdea auf dem 
Drucker 

Löschen des HRG-Bildes 
Invertieren des HRG~Büdes 
F=0 nachfolgende PLOT- und DRAWTO- 

Befehle werden weiB ausgegeben 
F= l nachfolgende PLOT- und DRAWTO- 

Befehle weiden schwarz ausgegeben 
0< «=X< =255 ein Punkt wird an die angegebene Stelle 

gePLOTet 

0<=Y< =191 (Koßrdinatenursprung links unten) 

0<=X< =255 verbindet lernen gesetzten Punkt oder 

Endpunkt der letzten Linie mit angegebe- 
nem Punkt durch Linie 

0< ^Y< = 191 Ersatzroutine bei Verwendung des HRG- 

Bildes (Orgirwüroutine bewirkt 
Prograrrtmab Sturz) 

0<=N<=24 manipuliert die Anzahl der unteren BÜd- 

schirmzeilen 

Bild 1 : Der Befehlssatz der hoch auf losend an Greift 
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nensprache unerfahrenen 
Lesern möglich sein sollte, 
die hochauflösende Grafik 
anzuwenden, 

Eingabe des 
Programms 

Bevor wir das Programm 
eingeben, sollten wir den re- 
lativ komfortablen HEX- 
Monitor aus Bild Z eingeben. 
Alternativ kann man auch je- 
des andere Eingabepro- 
gramm für Maschinenspra- 
che verwenden. Die ent- 
scheidenden Programme 
sind übrigens in dezimaler 
sowie hexadezimaler Dar 
Stellung angegeben, so daß 
die Eingabe in beiden Arten 
möglich ist. 

Das erste Problem tritt auf, 
we nn man versucht eine 
REM-Zeile mit 1021 nutzba- 
ren Bytes zu erzeugen. Da 
dies auf normale Welse, das 
heißt durch einfaches Einge- 



ben einer so langen Zeüe. un- 
möglich ist, soDte man so vor- 
gehen: Als erstes gibt man 
das Minimaschinenpro- 
gramm aus Bild 3 ein (nur he- 
xadezimal wiedergegeben). 
Mit »RAND USR 28672« wird 
es gestartet und schon beim 
nächsten Auflisten hat man 
die gewünschte Zeile im Pro- 
grammspeicher. Sicherheits- 
halber sollte man durch das 
Direktkommando -PR1NT 



I/O* eine Fehlermeldung er- 
zeugen, um so den durch das 
Maschinenprogramm verän- 
derten Stapel wiedeT zurück- 
zusetzen. Sonst könnte unter 
Umständen das Basic-Pro- 
gramm zusammenbrechen . 
Solange das Programm für 
die hochauflösende Grafik 
noch nicht vollständig einge- 
geben ist r sollte man mit den 
Befehlen Cursor-up und 
Cutsor-down, sowie dem au- 



LOG. 


OBJ.CQDE 


SOURCE 


STATEMENT 


7000 


01FD03 


LD 


BC.03FDH 


7003 


2A1440 


LD 


HL.C4014K) 


7006 


3S1D 


LD 


(HL),1DH 


7008 


23 


INC 


HL 


7009 


36EA 


LD 


CHÜ.EAH 


700B 


23 


INC 


HL 


700C 


361B 


LD 


(HLX1BH 


700E 


23 


INC 


HL 


70OF 


OB 


DEC 


BC 


7010 


78 


LD 


A,B 


7011 


B1 


OR 


C 


7012 


20F8 


JR 


NZ700C 


7014 


CDB01 


CALL 


14B0H 


7017 


C30C06 


JP 


060CH 



Bid 3: Maschinenprogramm, 
um arte 1021 Byte lange REM-Zela m erzeugen 



DEN? , TASTC nn£ AUS GABE 



SEEN 



< > 



THEN GOTO l ooo 



<4 THEW GOSUB 

w*ie+coDEo$ 



, ] °40PRIiVTOä; 

1M0 LET a^l THEN G °TO 1100 
1120 SCROLL 



ZX81 



1IS0 



1260'lp JNKEy$ ,„ 

380 GOTO 1220 
1300 LET F$t»r 
1310 LET h~Q 
1320 FOR iJ) | TO4 

4M LET L = A 
1420 LET PS- "« 
4dn lnni J IO 4 



scholl 



(D/J6)*] 



«rf 2: Eh 



fcomfortabtef 



HEX-Wonrtor 



tomaüschen Auflisten, vor- 
sichtig umgehen. Es könnte 
einem sonst passieren, daß 
die LIST-Routine bei dem 
Versuch, die überlange 
REM-Zeüe auszugeben, in ei- 
ne Endlosschleife gerät, aus 
der man nur unter Verlust 
des Programms wieder her- 
auskommt. 

Durch »POKE 16510.0< er- 
hält die REM-Zeile die Zeilen- 
nummer und ist damit vor 
versehentlichem Editieren 
geschützt. Jetzt kann das Pro- 
gramm für die hochauflösen- 
de Grafik (Bild 4 und Bild 5) 
ohne weiteres eingegeben 
werden. Den Programmteil 
von 40B1H bis 403AH sollte 
man aber erst ganz zum 
Schluß eingeben, damit 
durch unvorsichtige iRUNi- 
Befehle die unvollständige 
Inifalisierungsrotttirie rächt 
vorzeitig aufgerufen werden 
kann, die dann nämlich zum 
Programmabbruch führen 
würde. 

Das Byte 76H in der Adres- 
se 408AH wird von der LIST- 
Routine als Zeilenende inter- 
pretiert und das nachfolgen- 
de Byte hat einen Wert grö- 
ßer als 3FH, so daß scheinbar 
nur die Zeüe vorhanden zu 
sein scheint. Normalerweise 
hat man jetzt Schwierigkei- 
ten, diese Zeile bei automati- 
schen Auflistungen wieder 
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9F 






SBC 


R.R 


4217 


1 


F S 




40C5 


ED 


et? 




LDIP 




4- .170 


E6 






OR 


( HL ) 


4£ lfli 


ED 


E<0 




40C7 


FB 






EX 


c:.hL 


4-171 


E& 


IF 




PND 


IF 


42 IC 


ED 


53 


BE 


Aöce 


CD 


9D 


14 


CALL 


149D 


4173 


1F 






RR« 




J-2'20 


RF 






AStCB 


sl 


40 


6 7 


LD 


HL ,6740 


4174 


77 






LD 


[HD f R 


4221 


06 


20 




40CE 


06 


£0 




LD 


B j20 


4175 


06 


0^ 




LD 


e , 0* 


4 323 


4^ 






40O0 


36 


RR 




LD 


IHLt ,P,fi 


4177 


10 


FE 




DJNZ 


4177 


4 - ±. 4 


13 






40Ü2 


23 






INC 


HL 


4179 


D3 


FF 




OUT 


(Ff) pf* 


4225 


10 


FC 




4(302 


ie 


fB 




DJW2 


40D0 


417B 


SP 


0C 


40 


lD 


ML , 1400C > 


4227 


CF 






4-ODS 


36 


CS 




LD 


IHL) ,C9 


417E 


CB 


FC 




SET 


7 ,M 


4SSS 


FF 






40 07 


£3 






INC 


HL 


4 130 


CD 




02 


C RL L 


- . 


4229 


CD 


2D 


42 


■4 ODS 


CB 


7C 




BIT 


7 t H 


4 1S3 


S ^ 






INC 


HL 


422C 


4F 






40DR 


23 


F2 




JR 


2 „40CE 


4184 


3R 




40 


L L' 




4£2D 


C5 






40DC 


ED 


74 


ai 


LD 


CIY+Sl) ,H 


4-1Ö7 


47 






LD 


B H 


422 E 


CD 


3E 


42 


40DF 


es 






LD 


H j L 


41S9 


0E 


FE 




LD 


C ^ FE 


«-ff J X 


CD 


CD 


15 


40E0 


22 


7B 


40 


LD 


£4075) ,HL 


il ISP 


C5 






PUSH 


BC 


4.£34 


DR 


flD 


0E 


40E3 


CF 






RST 


BS 


41S& 


E7 






RDD 


ft . R 


4237 


2S 


02 




40E4 


Fr 






R6T 


33 


4 13C 


37 






RDC' 




4239 


tu 


44 




iOES 


21 


40 


57 


LD 


HL ,5740 


41SD 


07 






HDD 


R-.R 


423B 


Cl 






40EE 


06 


£0 




LD 


B j £0 


4 19E 


3F 






CPL 




-I 1 : C 


47 






40ER 


3E 


30 




LD 


R ,£0 


4 1ÖF 


C& 


ca 




RDD 




4£3D 


C9 






48EC 


HE 






XOR 


(HL ) 


i 1 9 J 


47 






i_ ü 


R 


42 3 E 


DF 






40EO 


77 






LD 


1 HL * rfl 


4192 


2 1 


40 


E7 


L D 


HL .Cr »0 


423F 


FE 


IR 




40EE 


23 






INC 


HL 


4195 


11 


£1 


00 


LD 


D E . 002 1 1 


4241 


C2 


9fl 


£■ L 


4BEF 


10 


F9 






40EA 


-i ! 9 -■ 


3E 


0E 




LD 


R , 0E 


424-4 


E~ 






4ÖF 1 


23 






I WC 


HL 


41SP 


ED 


47 




LD 


I . R 


4*245 


03 


92 


0D 


40F2 


CB 


7C 




& IT 


7 , H 


419C 


16 


04 




JR 


41R2 


4.2d.Q 


DD 


E5 




4 0F4 


as 






JR 




415E 


CD 


SP 


32 


CRLL 


oa&A 


424R 


CD 


E7 


02 


40F6 


CF 






RST 


08 


41H1 


19 






iRDD 


HL , DE 


4S4D 


CD 


E2 


3 r 


40F7 


FF 










4 1P2 


ED 


7S 




IM 


P, IC* 


4250 


21 


49 


&? 


40F3 


CD 


3E 


42 


^ T 
C RL L 


3 ^ 
4» JE 


41R4 


D3 


FF 




OUT 


(Ff i .« 


4253 


0R 


22 


40 


40FB 


CD 


H7 


OE 


CfiLL 


0Efl 7 


41P6 


05 






CEC 


E 


4E5S 


B7 






40FE 


CQ 


er 


02 


CALL 




41R7 


CS 


9E 


41 


JP 


NZ j 4 19E 


4237 


H-7 






4101 


se 






^_ r. 


H E 


4 IRR 


3E 


IE 




LD 


n , iE 


4256 


B7 






4102 








LD 


L ,C 


41RC 


ED 


47 




LD 


I ,Pj 


425-9 


ff? 








7C 






L D 


P j H 


4 IRE 


Cl 






POP 


öc 


4SBR 


2F 






4104 


DP 


ES 




PU5H 


IX 


41RF" 


3E 


15 




LD 


R t 16 
B) 


425B 


CB 


Cl 




ilOS 


CD 


43 


4 il 


i. w i_ L 




41B1 


90 








425D 


4P 






4 109 


CD 


40 


0F 


L RLL 


0r 40 


A j 


FE 


10 




i- p 


13 


4 25E 


flF 






ilflC 


Fl 






PDF 


FF 


4 1S4 


CR 


S6 


4 1 


ÜP 


Z . 4 1 2 6 


42SF 


D3 


FE 




4 10D 


07 






ROD 


fl R 


4 1B7 


5F 






LD 


E j fi 


43&1 


CD 




BF 


410E 


FE 


SB 


BB 


JP 


f j W Ifi7 ^ D 


A IBS 


ic 






INC 


E 


4S*4 


30 


05 




4 111 


ED 


7B 






3P 4 400^] 


41B9 


BF 






RRCR 
RRCR 




4266 


lf 






4115 


ai 


3B 


4Q 


LD 


HL ,4030 


4 1SR 


0F 








42-37 


D3 


re 




411Q 


CB 


70 




B IT 


& , IHL ) 


41BB 


0F 






RRCP 




4i5S 


CF 






4 Hfl 


CS 






RET 


z 


41BC 


57 






L D 


D i P 


4S6R 


0C 






4 IIB 


CD 


E7 


B2 


CALL 


0SE7 


4-lBD 


E6 


- fl 




RHD 


£ C 


426B 


DB 


FB 




4 1 IE 


CB 


FE 




SET 


7 , IHL) 


41BF 








OR 
LD 


■ 

E . R 


426 D 


B7 






4120 


FS 






PUStt 


PF 




5F 






426B 


FR 


OC 


4 1 


4121 


CS 






PU&H 


BC 


41C1 


7R 






LD 




4271 


3Q 


EE 




■iL 125 


D3 






PUSH 


DE 


4 1C2 


E& 


1F 




P Nfj 


IF 


4273 


79 






4133 


E3 






FUSH 


HL 


41C4 


FS 


90 




OR 


60 


4274 


92 






4 124 


ie 


14 




UR 


413ft 


■4 1 C Ö 


57 






LD 




4275 


FE 


." 




4126 


7E 




LD 


n, iHL ' 


41C7 


2P 


0C 


40 


LD 


HL, E400C) 


4277 


■SP 






4 12' 7 


0& 


07 




LD 


e ,07 


4 lGA 


19 






RDD 


HL . DE 


4276 


ES 


04 




4 129 


10 


FE 




DJNl 


4 1 1 


4 ICE 


11 


36 


4 1 


LD 


DE „4136 


42 7R 


BF 






4 lüg 


£1=1 


l£ 


40 


LD 


hl . idOie» 


* ICE 


D5 






PUSH 


DE 


42 7B 


06 


20 




4-12E 


ED 


73 




IN 




41CF 


IS 


DC 




LD 


D , DC 




7E 






4130 


D3 


FF 




CUT 


trn ,h 


41D1 


ED 


7ffl 




XU 


fl , ( C ) 


427E 


£3 






4132 


CB 


FC 




1ET 


7.H 


41D3 


D3 


FF 




OUT 


(FF) . R 


427F 


ES 






4134 


00 






IJC'P 




41D3 


QE 


0S 




LD 






CD 


af 


43 


4135 


00 






NOP 




41D7 


7fl 






LD 


R,D 


4203 


37 






413* 


25 






DEC 


HL 


41D3 


ED 


4F 




LD 


R,R 


4 .-. 34 


17 






4137 


CD 


32 


0=' 


CALL 




41DR 


JE 


DD 




LD 


n .dd 


42BS 


6F 






413R 


2R 


34 


4ß 


L C 


HL . 14034* 


41DC 


FB 






EI 




4se& 


7B 







JP 


1 ML > 


i" M' ' 


BSE 7 


PST 


ran 


RST 


j-c 


CRLL 


422D 


3kl 


H 


■JP 


M7 dFAD 

[l£ i IVb HV 


C p h 




LD 


[40211 j 


PST 


0B 


RST 


3B 


CRLL 


422% 


PUSH 


BC 


CRLL 


4340 


JR 


4S0S 


CALL 


4229 


PUSH 


BC 


LD 


DE, I407B« 


CRLL 


42CD 


PDP 


HL 


LC 


(407BI .HL 


PST 


09 


RST 


33 


LD 


DE - | 


LD 


HL .0121 


LD 


(403*» .HL 


r e: 


H 


RDD 


ML .DE 


k_D 


BC ,02F9 


lDIP 




LD 


(40OE. .D£ 


xOR 


R 


LD 


B ,20 


LD 


IDE) .P 


INC 


DE 


DfcfNZ 


4223 


RST 


09 


RST 


38 


CRLL 


4220 


LD 


: . r 


PU3H 


BC 


CRLL 


423E 


CALL 


15CC 


UP 


C 1 0ERD 


JP 


Z,423B 


NEG 




PÜP 


BC 


LD 


B,R 


PET 




PST 


13 


CP 


1R 


JP 


NZ . BD9A 


RST 


20 


JP 


3092 


PUSM 


KM 


CPLL 


02E7 


CRLL 


OSE2 


CD 


ML , 574* 


LD 


R , {4022: 


RDD 


R.R 


RDD 


R,R 


ADD 


R,R 


LD 


D,R 


CPL 




ROD 


R,C1 


LD 


C ,R 


XOR 


P 


OUT 


(FB) .fl 


CRLL 


0F46 


JR 


C , 4E6& 


RPP 




OUT 


(FB> , R 


R9T 


aa 


INC 


C 


IN 


R, (fB) 


RDD 


R r R 


JP 


MjAIOC 


JR 


NC , 4261 


LD 


fl,C 


RDD 


R r D 


CP 


B3 


BBC 


R.R 


PND 


04 


LP 


E , R 


LD 


B . 20 


LD 


R, (ML ) 


INC 


ML 


PUSH 


HL 


CRLL 


436= 


SCF 




RLR 




LD 


L,R 


LD 





Da i^MESSa 



Ausgabe 6 



4£S7 


1F 






RP.A 




£ 5c 


57 






LP 


M i i-l 


42S9 


DB 


Ff 




IN 


R F"B J 


423B 


1F 






RRfl 




426C 


3ßi 


FR 




JR 




4Söe 


7C 






LD 


fl H 




D3 


FE 




OUT 


i F S 1 .. R 


4291 


A7 






RlND 


PI 


4 £92' 


CB 


15 




RL 


L 




20 


Fe 




JR 


NZ,4236 


4296 


El 






POP 


HL 


4297 


10 


E4 




DJNZ 


4270 


«99 


sä 






INC 


HL 


423R 


DB 


FB 




IN 


Fl. (Fßi 




1F 






RR* 






30 


Fe 




UP 


HC , 429B 


429F 


7B 






Ljp 




42R0 


OF 






RRCR 






03 


FS 




OUT 


(F»i -ft 


42R3 


OD 






DEC 


C 


4@fli 


SO 


B9 




JR 


NZ r 425F 


43P0 


3fl 


SS 


40 


LD 


Ff j (4022J 


42R9 


B7 






AND 


R 


42HS 


£0 


05 




JR 


NZ .42B1 


4SRC 


"7fi 






LD 


.£ 


4.2 HD 


Dj 


FB 




OUT 


1 FB ' ,fl 


42RF 


1* 


19 




JR 


4SCR 


42B1 


57 






LD 


S , R 




3E 


is 




LD 


R . 16 


42B4 


92 






Bue 


D 


4 2 BS 


4F 






LD 


CR 


42B£ 


«C 






INC 


L 


42B7 


er 






RRCR 




4£B6 


CF 






PflCfl 




4SBS 


BF 






RRCR 






47 






LD 


e . i 


j-sbb 


E& 


ES? 




AMD 


ES 




Dl 






OP 


C 


42BE 


4F 






LD 


C . R 


42BF 


76 






LD 


fl >B 


iiaca 


Ei 6 


1F 




AND 


1F 


42 £2 


47 






LD 


e -r 


42C3 


2ft 


ÖC 


de 


LD 


HL , 140BC) 


42C6 


99 






ADD 


HL t DC 


42 C7 


CD 


76 


es 


CPLL 


0976 


42CR 


C3 


BC 


41 


JP 


410C 


42C& 


7S 






LD 


fli , D 


42 CE 


92 






5 ÜB 


E> 


4ÄCF 


30 


OS 




JP 




*SD 1 


ED 


44 




WEG 




4SD3 


67 






LD 


H,fl 


42D4 


79 






LD 


A,C 


4£D5 


93 






sue 


E 


42D6 


30 


02 




J R 


WC „ 4-3 DR 




ED' 


44 




NEä 






94 






$U6 


H 


42DB 


FS 






PU5H 


flF" 


42DC 


30 


96 




JR 


NC ., 42E4 


4£DE 


70 






LÜ 


H , B 


42DF 


42 






LD 


B r C 




4F 






LD 


C ,R 


42E1 


7R 






LD 




42E3 


53 






LD 


&>E 


4SE3 


5F 






LD 


E , R 


42E4 


73 






LD 


K f ic 


42ES 


93 






5UB 


E 


42. E 6 


26 


56 




JR 


Z ( 433E 


4SES 


30 


ce 




JR 


t^C j 42FO 


42 Eft 


76 






LD 


R , B 


42 E» 


42 






LD 


B, D 


42 EC 


57 






LD 


D ( R 


4£ ED 


79 






LD 


ft, C 


42EE 


4B 






LD 


C,E 


4ECr 


ef 






LD 


E , R 


42F0 


FD 


73 


iE 


LD 


( IV+lEl , E 


42F3 


CS 






PU6H 


DC 


42F4 


79 






LD 


a,c 


42F5 


93 






SUD 


E 


4£F6 


5F 






LD 


E,fl 


4e^7 


7H 






LD 


H,L> 


42FS 


9a 






SLB 


B 


42F9 


F5 






PUSH 


flF 


4SFR 


30 


es 




JP 


NC,43FE 


42FC 


ED 


44 




WEG 




42FE 


21 


e>e> 




LD 


ML j O09O 


4301 


34 






LD 


D ,H 


4 : 30a 


4C 






LD 




4393 


OS 


ie 




LD 


e ,ie 


4305 


CB 


n 




RL 


c 



4^07 


17 






RLR 




4306 


EC- 


SR 




y HL , HL 


43ÖR 


ED 


5Ä 




SBC 


HL j DE 


4O0C 


30 


01 




JR 


NC ,430F 




19 






RDD 


HL DE 


430F 


•;p 






. '~ F 




43 lö 


Iv 


r J 




D JMZ 


4 305 


4312 


CB 


11 




ftL 


C 


4314 


17 






RLA 




4315 


57 






LD 


D , R 


4316 


S9 






LD 


c,c 


4317 


Fl 






POP 


«F 


4316 


Cl 






POP 


5C 


4319 








LD 


M.B 


431R 




60 




LD 


L i 60 


43JC 


39 


ec 




JR 


NC , 432P 


431E 


7R 






LD 


fl r D 


431F 


2F 






CPL 




4320 


S7 






LD 


D .fl 


4321 


78 






LD 


R . E 


43^3 


ÄF 






CPL 




43S3 


SF 






LD 


E r R 


4324 


13 






IHC 


DE 


4325 


IS 


03 




JR 


432A 


4327 


13 






RPD 


: e 


432S 


ÖD 






DEC 


c 


4329 


44. 






LD 


B,H 


432R 


C5 






FU5H 


ec 


4. :■ i 


D9 






exx 




43SC 


Cl 






POP 


ec 


433D 


Fl 






F-OP 


RF 


432E 


FS 






PU5N 


RF 


43fiF 


30 


»3 




■JR 


NC ,4334 


4331 


79 






LD 


R.B 


4332 


4M 






LD 


6 H C 


4333 


4.F 






LD 


CA 


4334 


CD 


40 


43 


CALL 


4346 


J- ? 3 " 


D9 






EXX 




433S 


3H 


IE 


4» 


LD 


fl p t401E) 


433B 


B9 






CP 


c 


433C 


20 


E9 




JR 


NZ . 4327 


433E 


Fl 






POP 


RF 


433F 


C9 






RET 




4340 


79 






LD 


fl.C 


4341 


OF 






RPCPt 




4342 


ßF 






RRCR 




434 3 


ÖF 






RRCR 




4344 


E6 


1F 




RND 


1F 


+346 


67 






LD 


H,n 


4347 


3E 


BF 




LD 


fl , BF 


4349 


SO 






3U5 


B 


434 fi 


Dft 




OE 


JP 


C f ÖEflD 


434D 


BF 






LD 


E fl 


434E 


0F 










434F 


er 






RRCR 




43EB 


ÖF 






RRCR 




4351 


57 






LD ' 


D > fl 


43S2 


EB 


EP 




AM" 


ES 


j :--?4 


54 






□ R 


H 


43S5 


■=3 






RDD 


R f E 


43S6 


5F 






LD 


E , fl 


4357 


7R 






LD 


fl,D 


43B6 


ce 


00 




flDC 


R ,00 


435fl 


E6 


1F 




PND 


1F 


435C 


57 






Lß 


D .fl 


435t> 


21 


40 


67 


LD 


HL , 6740 1 


436S 


19 






1 


HL . DE 


4361 


E~E 






Ex 


DE < HL 


43S2 


1R 






LD 


R . (DE) 


4363 


CD 


6F 


4 3 


CRLL 


433F 


A3ä6 


47 






LD 


B fl 


4-367 


79 






LD 


fl .c 


436G 


ES 


07 




■h r J L 


ö? 


43ER 


3C 






INC 


fl 


i I't?E 


46 






LD 


C . E 


436C 


47 






LD 


.fl 


436C 


3E 


Ol 




LD 


R .Ol 


436F 


0F 






PPCP 




4370 


10 


FD 




D JN^ 


436F 


4-372 


FD 


CB 


21 7E 


BIT 


7 , < lv +21) 


4376 


29 


03 




JR 


Z ,4370 


4 3 73 


Dl 






CR 


C 


4.375 


18 


es 




JR 


437D 


43?S 


2F 






CPL 




43 7C 


fll 






AN£> 


C 


437D 


4F 






LD 


C ,fl 


4-37G 


17 






RLR 




437F 


9F 






S9C 


R i R 



43-E l 


qE 






XOR 


tHLS 




- . r 


R^ 1 






,^0R 


C 






4 331 


CB 






ADD 


fl,9C 




-i- .' j ..■ 


EF 






LD 


L , R 






43Ö4 


3E 


4-3 




LD 


fl, 43 




4366 


CE 


OS? 




RDC 


fl*0 








67 






LD 


H,fl 






4339 


79 






LD 


fl.C 






436A 


E6 


30 




RND 


66 






4 36D 


IS 






LD 


■ DE > 




433 E 


C9 






RET 








4 36F 


67 






RDC 


fl.fl 






4390 


FS 






PUSH 


flF 






4331 


67 






RDD 


fl | fl 






4332 


67 






ADD 


A . R 






4393 


6F 






LD 


L,fl 






4394 


CE 


OE 




RDC 






4396 


SS 






SUS 


L 






4397 


67 






L C 


H , R 






4396 


Fl 






POP 


flF 






4339 


9r 






56C 


A,R 




433R 


FE 






XOR 


tHL» 




439B 


CS 






RET 








4-39C 


RR 


R.B 


RB 




24 


10 


1D 


26 


4 3H4. 


54 


19 




=-2 




IC 


QB 


91 


43flC 


31 


34 


SR 


34 


38 


2& 


38 


2D 


43E4 


35 


37 


9R 


37 




2D 


9B 


91 


43BC 


3B 


17 


BC 


17 




06 


21 


17 


4-3C4 
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fi* die hochaufiosefxie Graflc (dezimaJ] 



REH > >5INUS< < 

PRINT U5R HRGOM 

POKE 16418,0 

FOR 1=1 TO 360 STEP 3 

FOR ü=a TO 7 

LET X^E54* (Ü + XJ .^360 + 1 

LETT Y =S7 +87*5 IN ( (J + DiPI/1 

PRINT USP P!_OT , X , Y 
NEXT ü 

LET X =£54*1^350+1 

LET V=e7+37*SIN f I*PI/180) 

PRINT Ü5R PLOT..XA' 

IF I > 269 THEH GOTO 200 

PRINT USR PLOT ,0,0 

PRINT U5R DRfiUTö.X.Y 

IF I >6^ THEN GOTO 200 

NEXT I 

REVERSE BM 7: Demopro^ 
gramm zu »Sinus* 

PLOT,X,Y 
DRflUTö , 254 . 174 



PRINT USR 

GOTO 

PRINT USR 
PRINT USR 
GOTO 170 
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Grafik 




T BW 8; Röhr« 



i Bid 6: Sirus 



Iß946 t PEEK 3730* kann mau 
dies erreichen . Mehr 
Schwierigkeiten bereitet lei- 
der die hochauflösende Zei- 
chensatztabelle im Bereich 
von 439CH bis 441BH, Durch 
die Verschiebung der ROM- 
Adressen, auf die diese zu- 
greift , muß sie nicht nur abge- 
ändert, sondern vollstän- 
dig neu beschrieben wer- 
den. Besitzt man das alte 
ROM, erscheint sonst statt 
der hochauflösenden Grafik 
nur Unsinn auf dem Süd 
schirm. Die Änderung' des 
Leerzeichencodes in der 
Adresse 16S93 und der An- 
fangsadresse des neuen Zei- 
chensatzes im ROM, in den 
Adressen 16793 und 17301. 
darf natürlich nicht verges- 
sen werden. 

Wer nicht ganz sicher ist. 
welche ROM-Version er be- 



loszuwerden. Dies gelingt 
nur mit »LIST 1* und nachfol- 
gendem »POKE 16419, 1 • 
aber nur, wenn sich eine Zei- 
le mit der Zeilennummer 1 im 
Programmspeicher befindet. 
Danach sollte man nie mehr 
nur »LIST* eingeben , sondern 
nur mehr »LIST x« mit einer 
Zeilennummer x, die größer 
oder gleich eins ist 

Mitte 1981 änderte Sinclair 
das ROM des ZX81 geringfü- 
gig ab: An der Adresse 
OEEFH fehlt beim alten ROM 
der Befehl »call 14A3H«, Der 



STEP m 



ItfßREM - > RÖEHRE i i 

PRINT U5R HRQON 

30 POKE 1641S , 

35 LET Y-0 

40 FOR 1=0 TO 40 

50 LET Xi=4-54l*3 

60 LET Y']=6(J4l 

70 LET X=32-I/20 

©0 160 

90 NEXT 1 

10© PRINT U5R REUER3E 

110 GOTO 110 

130 PRINT U5R PLOT , Xl+X _. Yl +V 

ISO LET L-.t=0 . 2 

200 LET SN =5 IN U 

210 LET CS=CGS U 

220 FOR J=0 TO 2*PI 5TEP U 

230 LET T-X*CS-Y*5N 

240 LET Y=Y*CS+X*SN 

250 LET X=T 

260 PRINT USR DRflUTO .. Xl+X , Y "1+Y 

270 NEXT Ü 

2S0 RETURN Bid 9: Demopfogramm zu «Bohret* 




gesamte nachfolgende Be- 
reich des ROM mußte somit 
um 3 Bytes verschoben wer- 
den. Außer dieser primären 
Änderung wurden natürlich 
auch alle »callt- Befehle und 
Tabellen entsprechend ab- 
geändert, 

Anpassung an ver- 
schiedene ROM- 
Versionen 

Das eigentliche, hochauflö- 
sende Grafik-Programm läßt 
sich relativ einfach den ver- 
schiedenen ROM-Versionen 
anpassen. Durch die zwei 
Basic-Befehle »POKE 16650. 
PEEK 76fr6t und .PÖKE 



sitzt, kann dies durch den Be- 
fehl »PRINT PEEK 768c erfah- 
ren. Lautet das Ergebnis 70, 
so ist man Besitzer eines ZX8 1 
mit dem neuem ROM. Erhält 
man die Zahl 67 wird man 
nicht dnnnherum kommen 
die oben beschriebenen Än- 
derungen vorzunehmen. 

Zum Schluß haben wir noch 
zwei kleine Demonstratioas- 
progxamme für Sie (Bilder 6 
bis 9). Bei dem Programm 
iRöhre* haben Sie eine Mög- 
lichkeit mittels komplexer 
Zahlen Kreise schnell ausge- 
ben zu lassen. Diese Pro- 
gramme zeigen welche Fä- 
higkeiten in dem ZX81 
stecken. 

(Helmut Tischner) 
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Der Draflron als 
Funktionen-Plotter 

Um hauptsäohUch Schüfern ^ , 
Studenten das ArbeHen m* 

„athemaf— Fu" WtonenZU m 
dichtem, wurde das Programm 

»fn-ptot 10« iürden 
n „on 32 geschrieben- Außerdem 
bringt das Programm Ab 
fischen Fähigkeiten des 
9 Computers zur Gehung. 



19 CLERR 1008.- &H7F8E ; FOR I=8tH?F92 TO &H7FFF ■ READ P* = POKE I , VflLC "&H M +P* > ^ NEXT I'O 
EL -150 

2@ DRTR 34,77, 33,80^8,86- FF, R7 
30 DRTR 42, 86, 08, BD, 80, 0F,8E, 06 
40 DRTR 20,66; IC, BD, 80, 0F, 86, 70 
50 DR TB BD, 80, 0F, 86, 80, BD, 80, 0F 
60 DRTR 34, 10, 30,83, E0, 86,80, R7 
70 DRTR C4,6F, 41, CG, 00, 09,68,41 
80 DRTR RS, 88, R5, 04, 27, 02,60,41 
90 DRTR 4F,C0,20,24,F1,R6,41,43 

1 00 DRTR R4 * 42 , BD , 80 , 0F , 64 , C4 j 24 i/stir# »Funktionen Wörter« 

110 DRTR E0, 30, 01 , RC, E4, 25, D6, 86 

120 DRTR 9D, BD, 89, 0F, 35, 10, 30, 83 

130 DRTR 00, E0,8C, 10,00,25,82,22 

140 DRTR 06, 86, 37, R7, 42, 20, RR, SS 

158 DRTR 0F ? BD,30,0F,35,F7 

160 '*** fn-Plot 1.0 

170 '*** <c> b* H*rtmut Mal zahm 1583 

180 DRTR BRS, ,,,,,,,,,, BD3R4BG2U4BUBR4, , BD3R4BU38R2, BD6BRRULDBR5BU6, 

190 DRTR BRR2FD4GL2HU4EBR5, BFED6LR2BR3BU6, 3DER2FDGL2G02R48R28U6, BBER2FDGFDGL2HBU 

5BR6,BD3NR4E3D6BR3BU6,NR4D£R3FD2GL£HBU5BR6,BD4ER2FDGL2HU4ER2FBUBR2,R4DG£D3BR4BU6 

BRGDFGDFR2EÜHNL2EUHL2BR5 * SR48D2GL2KtfER£FD4GL2H8R6BU5 
200 DRTR f > ,,,,,,, , , NR4D3NR3D3R4BR2BU6 

210 DRTR SGN,FFS0, INT, FF81 , RBS, FFS2, SQR,FFS5,L0G, FF86, EXF > FF37, SIN, FFBB, CDS, FF89 

,TftN,FFSR,RTH,FF8B,FI>< J FF34,^ J C3,~,C4,*,CS,.--,Ce,^,C7,> J CR,==,CB,<,CC 

220 PMÜDE 4 ■ COLGR B, 1 'POLS 1,40498538 = DIH D*C37>:F0R 1=8 TO 37 : RERD 0*<I?*NEXT 

■ BC=25S#PEEKX 25 }+PEEK< 26 >+234 

238 LINE IHPUT "FUNCTION ■ F< X >-" F$ : F1$=F4 = TF FS* M » THEN 270 

240 LF=LEH';F*>:FOR 1=1 TO 15 : RERD U$,Ui$ = IF LENOJUX4 THEN U2$=CHR*C VRLC 'WHJ1 
*>> ELSE U2*=CHR$< VRL< M ikH*+LEFTS< USS* 2 > > HCHRÜK VRL< * t &H"+RIGHT$< Uli, 2 ) > > 
256 IM=INSTR( F*,U*>: IF 2N>0 THEN F«*LEFT«< FS, IN-1 :'+L!2$+RlGHT*':F4, LF-L£N< U4 >IN+1 
>:LF=LEH<F$>:GOTO 250 

260 HE KT I--F£=FS+STRING$<2e£~LF,58>FÜR 1 = 1 TO 206 : PüKE I+SC, RSCC MID4C Fi, 1 , 1 > > t N 
EXT 

270 DEF FNFC ;o= : { : : ^ : : : : : ; : : ; 1 : : : : : = : 1 1 : r J : J : : : 1 J 1 = : 1 : 1 : 1 : ; : ; 1 ' : ! : : : : ; : : : : : 1 : : : : 
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Viele können sich unter ei- 
nei geschriebenen geome- 
trischen Punktion wenig vor- 
stellen. Eine büdliche Dar- 
stellung jedoch 'behebt die- 
ses Problem. Natürlich kön- 
nen solche Funktionen nach 
Opas Methode (Bleistift und 
Millimeterpapier) mühsam 
zu Papier gebracht werden. 
Einfacher geht es aber mit 
dem Programm »fn-plot 1.0«, 
vorausgesetzt, Sie sind Be- 
sitzer eines Dragon 32. 

Beim Eingeben des Pro- 
grammes in den Rechner ist 
besonders auf die genaue 
Positionierung der einzel- 
nen Zeichen zu achten. Ver- 
sehentlich vergessene oder 
zusätzlich eingegebene Zei- 
chen können einen fehler- 
haften Programmablauf her- 
vorrufen. 

(Haitmut Malzahn} 



Plot of the function 



Hsrdcopy tf/s ßeispfet 




280 DEF FNX<X>=INT<256#<;X-XLVXS) 
290 DEF FNYC Y )-13i-INT< 1 92*< Y-YU VYE > 

300* FOR 1 = 1 TO LEN<F1$MF ri!DS< Fl*, I , I FND f1ID$< Fl*, X , 1 X "ft" THEN F1S-LEFT 

S<F1*,I-1 >+CHR*<RSC^ID$<Fl*, I, 1 ^HSS^+RIG-IT^FIS.LE^FIS^I J^KEXT ELSE HEXT 
310 INFUT "XCMINX- X< MRX >" J XL , XR > XB=XR~XL = VU=1E3? » YO*-YU -PKIHT #-2^$= r, fCx)="+Fl 
PRIKT #-2 , CHRSC 1 5 > " 30F l et of ths functioV- : FR1\AT #-2 , 3TRINGSC < 80-LENC FS } V2, 32 
>F$ 

323 r *'TR X-XL TG XR STEP XBs25£ s F-FHF< X > 
330 ir F>YD THEN YO=F 
340 IF F<YU THEN YU-F 
350 HEXT X 

368 YB=YO-YU ; IF XB^YS>Q THEK YM-< YO+YU * VB=XB/-Q « YCNYtf+YB^ « YU=YM~YB/-2 ELSE XM* 
< XR+XL V2 ■ XB-YB#Q ' XE=XM-XS^2 '■ XL=XM-XB^2 

370 S 1 =F IX< . 5+LQG< XB^ 3 VLCG< 1 3 ^ > = SK=3^S i ; IF SI>-2 THEN US= " + « +STR I NG*C S 1 +3 * 35 > E 
lSE U*= m +, "+STRXNG&C -Sl , 35 > 

380 SC REE H L0j LU^LENX US > = X5=-LU£3 ■ ZX^FNXC > * ZY=FMY< > 

390 I F Z¥ >- 1 RHDZ Y< 1 9 2T HE KL I NE < 3, ZY >-< 255.- ZY X- PSE T ; YS-S*5GN T < ZY-96.5 5+4 = FQRX-SK#FIX 
<.XL/SK }TQSK*FIX< XR/SK >STEPSK : IFX< >0RNDFNX< X >+X5>=0ftNDFNX< X >+X5+ö*LlK256THENL I NEC 
FNXCX X- ZY-2 >-< FNX( XX ZY+2 >> PSET * FX-FKXC X >+X5 = PY^ZY-YS = PZ=X « GOSUB430 : WEXT ELSE NE X 
T 

4Ö8 I FZX >- 1RNDZXC 256THENL I NEC ZX, >-C ZX, 191 >* PSET : XS=RBSC 2XM27 >#<£*LtM-2 >+flBS< 2X< 
1 28 >*< ~5 5 « FORX-SK*FIX< YL.VSJC >TOSK*FIX< YG.-'SK >STEFS:< t I FX< >9RNDFMYC X »2RNDFNY< X X 1 BS 
THENL I N EC 2X-2 FNY< X > >-< ZX+2, FNYC X ? X PSET = PX=ZX-XS '* FY=FNY< X )~3 s PZ=X ? GOSUB430 : NEXT 
ELSE HEXT 

410 FOR X=XL TO XR STEP XB,-'255 ' RX-FHX< X > 2 RY-FNYC FHF< X > > = BX=FNXC X+XB^255 > • BY*FN Y< 
FKF< X+XB/2S5>> = IF F\K>-1 nND BX<236 RND BK>-1 RND BX<256 RND RY>-1 RHD RY<192 RND 

BY>-1 RHD BY<192 THEN LINE <RX^ RY BX, BY >, FSET 
420 HEXT X SPRINT #-2 = EXEC ^H7F92^PRINT #-2^EHD 

430 PS=STRS< PZ > ; IF LEFTS< P4, 1 >«" " THEN p$="*»+RiGHT$< P4,LEH<P* >-l > 
440 IF INSTRCPS^ " >=0 THES P*=P*+"." 

459 IF IKSTRCUfij " 5>INSTR< tt* " , " > THEK P4=LEFTS^ F5, 1 >+"' " +R l GHT4C PS , LEN< P* >-l > ' 
GOTO 450 

460 IF LEH< U«»LEH< P*> THEN P*-P*+"3 M GDTO 460 

470 DRRW "BM" +STRSC PX ?+" , "+STRS»; FY 5 = FOR JF~l TO LEH< PS ) = DRRN DSC RSCC MIDSt PS, JP, 1 
? >~3Z 1 « NEXT JP ^ RETURN 
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Auf dem Weg durch das 
Labyrinth lauem viele 
Gefahren auf Sie. So dürfen, 
die Wände der achmalen 
Gänge nicht berührt wer- 
den, da dies unweigerlich 
zum Verlust eines Lebens 
führen würde. Es stehen 
übrigens insgesamt fünf Le- 
ben zur Verfügung, um die 
Mission 2u beenden. 

Äußerste Vorsicht muß 
man in der Gefahrenzone 
walten lassen, vor der man 
aber durch Veränderung 
der Farbe des Bildschirm- 
rändes gewarnt wird. Dort 
lauert dann ein Wesen am 



linken Büdschirrnrand, das 
auf einen schießt. Es steht 
nur $ehr wenig Pias süm. 
Ausweichen zur Verfügung, 
als# Vorsicht. Ist man am 
oberen Bildschirmrand an- 
gelangt, braucht man nur 
noch die Todesmaschinen zu 
berühren, und die erste Run- 
de ist erfolgreich beendet. 
Dann gelangt man in die 
zweite Spielstufe, die ähn- 
lich aufgebaut ist wie die er- 
ste Runde. 

Eine Feinheit des Pro- 
gramms besteht darin, daß 
keine Bonuspillen gefressen 
werden dürfen, solange man 
sich in der Gefahrenzone be- 
findet (außerhalb dieser Zo- 
ne erhält man pro Bonuspille 
SO Punkte). (Steffen Rausch) 



DL 




Staitadrease der Display-List 


M$ 




Strina für MaschinGnunterprogramm 


FÜ)undP(3) = 


Adressen der Zekrhensätze 


I.N,0 




Sehls ifenvariable / jjfc 


Z 




Gibt den Zaichensate an (1 oder 2) 


LEBEN 


= 


Leben des Spielers 


PUNKTE 




Punktestand des Spielers \ i( 


RAUM 




Gibt das Bild an (1 oder 2) 


SCHWEE 




Schwierigkeitsgrad 


LAUT 




Laustärke von SOUND L (V?*>i*/ 


s 




Steuerknüppel 


P1.P3 




Position des Spielers 


BAD 




Kontrolliert Bildschirmspeicher 


T1.T2 




Positionen für die «Gefahrenzone« 


Variablen! ist e 


100 - 


m 


Titelbild/Generieren der Zeichensätze 


400 - 




Das eigentliche Spiel 


80& — 


uro 


Spezielle Routinen (meist SOUND) 


BÖOO - 


6140 


Drucken der Labyrinthe, Setzen der Varia- 






blen 



Kurze Prqgrammbäschfdbting 



58 
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REM 
«EM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 



* PLANET OF DDOM 4- 



ETEPTEN RAUSCH * 
GM HALLENBAD 4 * 
2 NORDERSTEDT * 
(040) 323 1859 * 
9 REM * « 
9 REM *4<*+.+'+*+*+*>4'+4"t'rv>i.*- 



131 
130 
160 
200 
210 
220 
230 
233 
240 
230 
260 
270 
■ 10 

281 
2S2 
2B3 
294 
283 
286 
287 
2S6 
290 
300 
301 
302 
303 
304 
399 

306 

307 
308 
309 
310 
313 
•..'Gl 
323 
330 
340 
330 
353 
400 
410 
430 
460 
470 
300 
310 
511 
320 
321 
322 
323 
330 
331 
333 
336 
337 
340 



QRPPHICS 18 

POKE 710,240»POKE 712, U4iPQKE 709»192:POKE 70B, 102JPOKE 711,34 
DL-PEEK ( SSO) +256+PEEK <361 ) +4 
POKE DL+2.2iP0KE DL+3. 6 

* «61" PLANET OF DOGM"»? #ßi" VON STEFFEN RAUSCH UND TORSTEN MALCHOW 
POSITION 1,SH HBl "EINEN MOMENT BITTE" 
CLR JBIM M4<32>»PC2) 

RE3TGRE 230 

KOR 1-1 TO 32 i READ X »Mi < I) -CHRi(X> INEKT I 

DATA 104. 104* 133, 204. 104. 133. 203. 104, 133. 206. 104, 133.203. 162. 4. 1G0, 
DATA 177. 203. 143, 205. 13G.206.249, 230,204, 230, 206. 202.206, 240, 96 
P-PEEK U 0B) -Ö » P ( 1 ) »P » P < 2 > «P~4 

FOR I»l TO 2iP-P(I>*'236iA-U8RCADR(Mi>. 37344, PMNEXT I 
RESTORE 280 

FOR I-«e+PU>+236 TO 79+PC 1 >*256l READ XlPOKE I.XlNEXT I 
DATA 24,24. E0. 901 90.60, 6r 6 
DATA 193.231,169,133,102.0.0.0 
DATA 241.31,241,31.241,31.241.31 
DATA 233, 233, 233» 1B7. 187, 17, 17, 17 
DATA 3.3, 13, 15. 12, 12. 13. 13 
DATA 192. 192» 48,48.240, 240, 4B.4B 
DATA 12.12,3,3.3,3,3.3 
DATA 240,240.233,233. 192. 192. 192. 192 
DATA 0, 196, 102. E0, 24. 60. 102. 196 

FOR I*Q+P<2>*236 TO 79+P<2>*2S6iREAD X i PÜKE l.XiNEXT I 

DATA 24.24,60.90,90.60.96.96 

DATA 195,231.133,133.102.0.0.0 

DATA 31.241.31,241,31.241,31,241 

DATA 233,233,253,221.221,136, 13G. 136 

DATA 3,3,12,12,13,15,12.12 

DATA 192. 192,240,240.48.48,240.240 

DATA L3, 13, 233,253, 3,3.3.3 

DATA 48. 48, 192» 192, 192. 192, 192, 192 

DATA 0.196.102,80,24,60.102.196 

POKE 736. 132 

FOR I«7 TO 11 »FOR N«0 TO 19«COL0R 35iPL0T N, HNEXT NiNEXT I 

POSITION 1,91? »6l"m.i START bMinntn 1 1 

Z-Z+l i IF Z*3 THEN Z-l 

POKE 736. P<Z) »FOR Q-0 TO 10 

IF PEEK<;3327g)-G THEN 330 

NEXT QiOOTO 320 

PDP »FOR 1-250 TO STEP -23IS0UND 1 . 1 , 10, 12 iFOR 0-0 TO 20 
NEXT Gl» NEXT I 

LEBEN »5 i PUNKTE«© i R AUM-0 1 SCHWER» 13 

RAUMoRAUM+1 i IF RAUM-3 THEN RAUM-1 iSCHUER-SCKWEfl-5+<8CHWER>0) 
GRAPHICS 17iP0KE 736, 1B2»P0KE 710,132 
ON RAUM GOBUS 3000,6000 
2*0 

Z*Z+1HF Z-3 THEN Z-l 
POKE 736, PrZü 

LAUT-LAUT+U SOUND 1 . HOEHE. 10, LAUT i IF LAUT-1 1 THEN LAUT-l 
B-STICK<0) 

IF B»13 THEN FOR Q-0 TO 20 ■ NEXT QiQOTQ 300 
COLOR 32»PL0T P1.P2 
Pl-Pi-(6«m + <B-7> 
F2*P2-fS«M4) + (B-l3) 

IF PI U OR Pl>19 THEN Pl-lS* CP1 > 19) +1 

LOCATE P1.P2, BAD 

I P BflD) 4 AND BADO THEN 900 

IF BAD« 169 THEN 100S Listing zum Splal »Plan« of Doom« 

IF BADO 32 THEN 1100 
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Planet of Doom 



Atari 800 



• GOTO 670 



1. X 



fr* *% 

8*35= PLOT 1, UDRB 



545 CQLOR 129:PLDT P1,P2 

54S IF P2«T1 OH P2*=T2 THEN £00 

547 IF P2=ZIEL THEN B00 

550 GOTO 500 

EBB CQLQfl 35: FÜR I=P2+i TO 2 1 : PLGT l, UDRPWTO IS, i :NEXT 1 : COLOR 32 l PLOT 0i2»1PUN 
KTE=FUNKTE+200 

S0I D«B>P22«P3s POSITION 1,23:? #E * PUNKTE * POKE 712*14 
£02 SOUND 1,78,10*4 » 
610 X=INT<23*RND<0) > :D=0 - 
E2B IF XOP22 DR X O P22-1 THEN 700 

630 D-D+l = CQLOR 152: PLOT 0, X i IF DOSCHWER*2 THEN 700 
650 FOR 1=1 TD 18SLQCRTE I,X,BALHIF BADO 32 THEN POP 
655 CQLOR 59 : PLOT I.XiNEXT I 

650 FOR 1-0 TO lßsCÖLDR 32 £ PLOT 1. XsNEXT I iX-0-GOTO 710 

670 SOUND 1, Bs 0. 

671 FOR N=I TO 1 STEP -1=C0LQR 32* PLOT NiX:COLQR 12S:PL0T N 

672 FOR 0-0 TO 20=NEXT Q ' NEXT NiGDTÜ 1100 
700 REM 

710 S^STIEKCB) _ 

711 IF B-15 AND <X=P22 DR X-P22-1) THEN GOTO 630 fc 

712 IF S-15 THEN 610 |» 

715 DOLOR 32:FLDT PI, P2 *, 

716 Pl»Pl-<E»ll) + C8-7]i * * 
720 P2~P2-tS-14)4<S*13) ^ 

725 IF Pl<2 OR Pl>17 THEN P1=17*<F1M7J + 1 

726 LOCHTE Pl»P2iBAD % 

727 IF BAD i ) 32 THEN MBB * 
73(& COLOR 1 29 * PLOT P1,P2 

73S IF P2=T1~2 DR P2-T2-2 THEN PDKE 712.0JFOR I-P2+1 TO 2i:CDLC 
WTO IStliNEXT I*GOTO 470 
740 IF X-P22 OR X-P22-1 THEN 630 
755 GOTO 610 

900 REM *+* KNOPP VORM ZIEL , * 

910 FOR 1-1 TO 4iF0R N=l TO 15:SQUND 1» 109, 10. 15-NsNEXT Mi NEXT I*GOTO 500 
900 REM **** SIEG 
905 POKE 712,250 
910 FOR 1*200 TO 100 STEP -50 
315 SOUND 1 r 1 1 10, 12: SOUND 2, 1+1,10,12 
920 FOR Q«0 TO 200:NEXT GsNEXT I 
930 SOUND 1.0,0. 0:SDUND 2*0*0*0 
940 FOR 0=0 TO 200 i NEXT QiGÜTQ 410 
1000 REM *** SONUSPUNKT 
1005 COLOR 129 = PLOT PI» P2 

1010 FOR N*100 TO 200 STEP 50:SOUND 1,N.1B, 12 
1020 FOR OB TO 15: NEXT 13 
1025 NEXT N 

1030 PUNKTE=PUNKTE+50SPDSITIQN 1*23«? #B . PUNKTE 
1040 GOTO 500 
1100 REM VERBRATEN 
1105 COLOR 1 29 s PLOT P1,P2 

1110 FOR 1*100 TO 2003SOUND liL 1 . 12 : POKE 712. ÜNEXT I»POKE 712.0 
1115 SOUND 1,240,5, 14 [FOR 0=0 TO 100SNEXT Qi SOUND l,Bi0,fl 
IMS FOR 1*1 TO 1 00: NEXT I 
1120 LEBEN- LEBEN-1 ! IF LEBEN O-l THEN 450 

1130 POSITION 4.717 »ES 11 **am» ovtt " m 
1140 FOn N-l TO 3nF0R I=*50 TO 250 
1150 SOUND Ii I- 10t 12 

UG0 IF PEEKC53279)-6 OR STRIGC0) ™B THEN SOUND 1,0,0v0sPOP 
1170 NEXT TS NEXT N 
1180 RUN 

5000 POSITION 0. 



i** 



® 



• ■ 




Us\ingtum Spiel »P?j 
• ■ Pooitik {Schluß. U0 
EeicKen miitei 
ben werden fc 

f 



5Ö10 

5020 
5025 
5030 
5035 
5040 
5045 
5050 
5055 
5060 
5065 
5070 
5075 
50S0 
50S5 
50S0 
5BS5 ? 
5100 ? 
5105 7 
5110 7 
5115 ? 



WS" 1 
*G¥ 1 

«er 

#61' 
#6;' 
•SC 

(ts; 1 
MSr 
tf6f 
M&r 
its? 

#B1 
HEr 
*£* 
ttSt 
#6 5 

#6; 
«Et 

*te - 

#S! 



ICHR*C5) tCKRf <B) : "»♦»«««•»»«W«" lCHR*C5) ?CHR*(S) 1 

"!CHR«C7DtCHR*(Sl ; 




" T CHft*f7> ; OHR* CS) 1" 

Ö " , 

# 

#"T 

#"i 

# ♦*H4»#4»#### 11 ? 

4» #" ; 

H##*N«tftft**##tt«tt»* i*i 
tt if M H * *"S 
M M H H II M It #* t* 

H *«»<*4*4t44#*«4*>»4***»**»* M 

#"1 

|t#4)Htt##44#t»Tt«tttt#tt# i*f 

ttft_j_a;jtt;]fltt)tt#tt) #"i 

# #"S 
ttiH#tt##H#<44>#ttH4*tt4H4# M ! 

5120 POSITION 1.231? »E.PUNKTE 
5125 POSITION 11, 23«? 446, LEBEN 
5130 P1«2»P2-20»COLOR l23sfLGT PI 
5140 T 1 s T2- 1 7 1 HOEHE «=2 00 : Z IEL=2 
5145 RETURN 
6000 POSITION 0i0 

60B5 7 **&;" #»#(Mt4M» ,, ?CHR*t5)lCHR»<B^1"* u ?CRT%»<5>lCHR»(S) 
6010 ? 4*6l* #^♦#4»#^♦#"^CHRt^7)?CHR*^:B>: "# 1, ,CHR*<:7>:CHR*CS> 




5ä " 



* V 1 '- 

***** **\ 
***** 



? " * V<**^ **** oii 



tt.t4l#lt#44" ; 
*4#4»##*r4*": 
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LEX M» 14 

PRINT ' >, FROGGER**SNPIL_ 
PRINT 
PRU5E 200 
PRINT 

FÜR 1=1 TO 15 
CL.3 

POR C=l TO 7 
PRINT RT NjM; * t 
PRINT RT N + 1,H, 
PRINT ffl" n+2jM; 
PRINT RT N/ M; " 
PRINT RT N + i,H; " 
PRINT RT N+2,M; " 
XP INKEYS=J'7" THEM LET N~M- 

IF INKEY»* M 6 M THHN LET N—M* 

XF INKEY*«"5" THEN LET M=M- 

IF INKEY$ = "8 , ■ THEN LET M=M + 

LET J=INT ERND f£I) 
LET K=INT CRND*31J 
PRINT AT i/^K; "0" 
NEXT C 
NEXT I 
CL5 

PRINT "Q R M E n m 



Listing zu »Frogger + Snailu 




In dem Spiel »Frogger + 
Snail* muß ein Frosch ver- 
suchen, so viele Schnecken 
wie möglich zu fangen und 
zu fressen. Die Steuerung 
des Frosches erfolgt mit 
den, mit Pfeilen versehe- 
nen, Cursortasten. Die deli- 
katen Schnecken sind 
schnellstens zu vertilgen, da 
sie, sobald es sieben gewor- 
den sind, vom Bildschirm 
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verschwinden. Eine Sicher- 
heitsmaßnahme um eine 
Übervölkerung durch zu 
viele Schnecken zu vermei- 
den. Die Positionierung der 
Schnecken wird zufällig ge- 
wählt. Der Spielablauf wird 
ISmal wiederholt und mit 
der Meldung *GAME 
OVER« beendet. Da dieses 
Spiel für die 1 -KByte-Ver- 
sion des ZX81 geschrieben 
worden ist mußte aus Platz- 
gründen auf ein Punktezähl- 
werk verzichtet werden. 
Nun eine kurze Programm- 
beschreibung: In den Zeilen 



8 und 9 wird die Ausgangs- 
position des Frosches defi- 
niert. Nachdem der Schrift- 
zug »Frogger + Snail« auf 
dem Bildschirm erscheint 
muß die iNEWLINEn -Taste 
betätigt werden , um das 
Spiel zu starten. In den Zei- 
len 26 und 28 werden die 
Anzahl der Schnecken und 
die verbleibenden Spiel- 
durchgänge gezählt. In den 
Zeilen 30 bis einschließlich 
63 werden die Form des 
Frosches festgelegt und die 
Bewegungen gesteuert. Die 
Zeilen 64 und 65 erzeugen 
die zufälligen Positionen der 
Schnecken und in Zeile 66 
wird die Form der 
Schnecken — als Pfundzei- 
chen dargestellt — definiert. 

(Ralf Seybold) 



Atari-Listings 
gesucht 

Wu freuen uns über 
die rege Beteiligung an 
unserem Wettbewerb 
■Listing des Monats« Lei- 
der sind unter den vielen 
Zusendungen nur sehr 
wenige Atan-Program- 
me. Deshalb mochten wir 
heute besonders alle 
Atari -Besitzer bitten, ihr 
Heimarchiv zu durch- 
wühlen. Vielleicht ist das 
eine oder andere Pro- 
gramm auch für unsere 
Leser interessant. Selbst- 
verständlich werden alle 
abgedruckten Listings 
honoriert. Nicht verges- 
sen: Alle Zusendungen 
nehmen an der Aktion 
»Listing des Monats« teil 
(Gewinnchance 2 000 
Mark) Ist das nicht einen 
Versuch wert? Richten 
Sie Ihre Zusendungen 
bitte an 

Redaktion Happv Compu- 
ter. Werner Breuer, Hans 
Pinsei Str. 2, 8013 Haa* 
bei München. 
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geschrieben, obwohl es 




deshalb in zwei Teile zerlegt 




wie man bei zu geringer ! 



scherte 



Programmteje sinnvoll 



IJas Programm »Kegeltur- 
II mer* ist ein Spiel für zwei 
Personen. Ziel dieses Spiels 
ist es, als erster 100 oder 
mehr Punkte zu erreichen 
Es wird abwechselnd geke- 
gelt. Je nachdem wie man 
kegelt, können 0, 1, 3, 6, 9 
Treffer erzielt werden . 
Nachdem das Programm 
»Zeichendefinitioni gestartet 
wurde , erscheinen die Spiel- 
regeln auf dem Bildschirm. 
Der Benutzer wird darauf 
hingewiesen , das zweite 
Programm in den Computer 
zu laden beziehungsweise 
zu schreiben. Ist dies ge- 
schehen, so wird das Pro- 
gramm erneut mit dem Be- 
fehl »RUN« gestartet. Nun 
müssen die Namen der bei- 
den Spieler eingegeben 
werden. Daraufhin er- 
scheint das Spielfeld in ver- 
schiedenen Farben. Links 
oben auf dem Bildschirm 
kann man erkennen, ob 
Spieler eins oder zwei an der 
Reihe ist, und rechts oben 
auf dem Büdschirm werden 
die erzielten Punkte ange- 



Krtät 




zeigt. Unter diesen 
Werten befindet sich 
die Kegelbahn mit ei- 
ner Trefferanzeige 
und einer Schiene, auf der 
eine Kugel zu der Startposi- 
tion rollt. Rechts von der Ke- 
gelbahn befindet sich eine 
Bank mit zwei Figuren. 

Zu Beginn des Spieles muß 
der Spieler 1 eine Taste 
drücken, um den Kegler in 
Bewegung zu setzen. Ist der 
Kegler an der Kegelbahn an- 
gekommen, muß wiederum 
eine Taste gedruckt wer- 
den. Nun läuft der Kegler hin 
und her. Erst wenn der Spie- 
ler die Taste »F 1 1 drückt , läßt 
der Kegler die Kugel rollen. 

Programm auf bau: 

Dieses Programm wurde 
für die Grundversiort des 
VC 20 geschrieben, umfaßt 
aber mehr als 3,3KByte. Da- 
her mußte ich esin zwei Tei- 
le (Zeichendefimtion und Ke- 
gelspiel) zerlegen. 

Der Prograrnmteil Ä, den 
ich »Zeichendefinition« 





nannte, tiest 360 Daten ein, 
die für die spätere Bilddar^ 
Stellung üm,t > Ä>giarrirnte c ü B) 
notwendig sind,. Ferner wer- 
den ' die, " Spielregeln, be- 
kanntgegeben Am . Ende 
des Progrämmteiles.A steht 
der Befehl »NEW«.*£f wfrc) 
ausgeführt, wenn der Benut- 
zer auf die Frage »Hast du 
alles verstanden* ein »J« eu> 
tippt. Antwortet er mit ei- 
nem »Nif, dann wird ihm das 
Spiel wiederum erklärt. 1 
' Den L zweiten < Programm- 
teil narmte ich »Kegelspiel«. 
In clert Seilen 290 und 291 
werden*die Namen der bei- ■ 
den Spieler eingelesep. An^ 
schlieÄepd* « wird, . der 
Ze iche nsatz gewechselt . 
Die Zeichen, die ich ifn er r 
sten Teil definiert habe, 
kommen nun zur Geltung ..In ' 
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ode°n «folgetiden' Zeilen *wircj 

o der^iidsfcnirrrT gelöscht 1 
£aatslärRe» w^urc? eincJegteiH, " 

# TÖne warben* prpdtEiert* ■ 
imd auf dem Bildschrrra ef- • 
scheint das Spielfeld. Je 
nachdem, oß Spieler J» octef < 

' 2 an der* Reih« ißt, tokc^der * 
fiiWsÖhirn^hirttarahind ..grün, 
oder rot gewählt. In der Zei- 
le 526 stoppt das Programm . 
und kann erst wieder durch 

«ejnen TaslencJruCkän 'Gang ' 
gebracht werden. .Nun wejr- c 
den v verschiedene, POJCIJ* 
ausgeführt. Die Zeile 720 er- 
wartet ebenfalls einen- Ta- 
stendruck .urft c das ■ IJro- u 
gramrri fortzusetzen.* «pie* • 
Zeiler? ?5§ r5is* 7ä) 4aise*no 
den Kegler hin und her läu- 

• fen/ bis .der •BeJehl inJlQB . 
ausgeführt' wild. ""Dies ge- ( 





schiebt, nachdem der An- 
wender die Taste »FI« ge 

Anschließend wird das 
Programm jn Zeile 800 fort- 
gesetzt. Je nachdem welche 
Werte die Variable O (Zeile 

' 830 £>is 882) hat. erhallen die 
Variablen Q$, X$, Y$, 
Z$veTschiedene Zeichen» 
und das Programm wird in 
verschiedene Zeilen ver- 

, zweigt., In Zeile 3000 wird' 
der Lauf der Kugel ge- 
steuert." • # • • 

Das Programm wird been- 
det, wenn die Variablen T 
und U 100 oder mehr Punkte 
erhalten.. Schließlich wird 
der Sieger noch festgestellt 
und sein Name auf dem, Bild- 

'schirm ausgegeben; > 

(Stephan Meßeher) 



3 GQ 5 US 36 6 

10 F0KE56.2B 

20 FORM-BTOSl 1 J POKEX +7 168 ,PEEK C32768+X > * NEXT 

39 FDRT-7168TT}7i67+45»B 

10 RE ADD 

SB FOKET.O 

76 0^11^0,0,0^64 ,224 ,64 ,8,6 

80 ClftTA 1 . 3 ,5 ,9 ,26,44 .64 ,225 

99 DATfti,5,4,9 ( 16,32,64 ,128 

100 DflTfii ,3,s,e,Es,44,e4,ias 

119 DATA! ,2,4 , 9 ,2S ,44 ,64 ,254 

1 20 DflTftise, isz,i68, 16,56,32, 2, 135 

139 DATA12B,64,32,l£,&,4,2, I 

150 DATA126, 64 ,32, 16,36,32,2,7 
l&O □ATA225,64,44 r 28,B,5,3,l 
1 7*1 0ATAI23, 64, 32,16, 8,4,2,1 

iee oA~r*ia9,6a,44,2e, 9,5,3,1 

190 OA7A224,S4 ,44,20,0,4,2, l 
EBC pATAi35,2,32,36, 15, 169, 192,129 
218 QATAI ,£,4,8,16 ,32, 64, 128 
223 PftTm29 ,2,52 ,56 , 16, 168, 192, t£6 
Oft TAT ,2 ,52 ,56, 16 ,32,64, 128 
DA TA28, 28,8,28 ,43,72,28,2« 
258 DATA©, 0,16, 16,56,56,56,56 
268 DATA8, 36 ,56, 16 , 184 ,87,16,232 
278 ÜATA233, 233, 255, 235, 233, 233, 233, 233 
273 DATA1 ,1,1,1,1,1,1,1 
2 76 DATft£ ,2,2,2,2,2 .2,2 
277 DATA4, 4,4, 4,4, 4,4,4 
□ATA8,a*8,9,6,8,S,S 
Ort TA 16 , 16, 16,16,16, 16,16, 16 

288 DATA32 ,32,32 ,32,32 ,32,32 ,32 
26 1 DATA64,64,B4 ,64 ,64,64,64 ,64 

282 DATA128, 12S, 126, IEE, 129 , 12B , 1 2S , 1 SS 
263 OATA253,e, 8,6,8 ,8,8,8 

0ATA2S5 ,24 ,24,24 ,24 ,24 ,E4 ,24 
OATA8 , 28 , 28 , 8 , 28 , 62 , 62 , 6E 
DftTAB,B, 8, 8,8,8,8,6 
287 DA TA23 5, 68 ,36,36 ,36 ,36 ,8 ,8 
266 DftTflÖ, 8,8,8,8,8, 8, 8 

289 DA TA233, 235 ,233, 233, 8, 8, 8, 8 

268 0ATA235, 133, 128, 129, 129 . 129. 193,233 
231 □ATA28,29,a.29,43,r2*16,16 

292 DATA2S,28,e,28,49,72,4,4 
2S3 DATA68 ,68,68 ,68,60,68,68 ,68 
294 □ ATA66 ,63,83 ,31, 13,8 ,8,9 

293 OATAfl, 233, 233, 235, 253, 8,8,8 
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Listing uKegeltuntieFH; 1, Tefl: 
Zeichandelinrtion 



Kegep icnier 





VC 20 



TEIL DES PROGRAMME5 



IN DEN CQMPUTER1 * t GOTD30B 



£96 OATAfeß ,6B .58,35. 35, SD , . 5S 
ES? DATA60, 63, 57, £3,15,0,0,(3 
£98 DflTA0,£53,£31 ,,231 ,23)9,0,0 ,0 
£53 PRINT'B-ftDE NUN DEN Z ME I TEN 
300 PR1NT"U" 

sei pRiNTTf*ecs>-#t£;eeLTuRNjERB» 

30y PR INT 

3€JS PRINT-BEI DIESEM SP S EL. KOENNEN ZMEI PERSONEN MITSPIELEN. " 

306 PRINT-ES WIRD ft&UCCHsELND GEKEGELT. DER SPIELER, DER ALS ERSTER DIE " 
3fl7 PR INT "HUNDERT PUNKTE LIEBER - SCHREITET, IST OER SIEGER QJESES TURN I E RS " 

30S PRINT-NftCHDEM DAS SPIELFELD AUF DEM B 1UPSCH I RM ERSCHIENEN IST, MUSS EINE 

TASTE* J 

310 PR INT" GEDRUECKT* IPRINT'LEROEN, UM DEN KEGLER IN BELEGUNG ZU SETZEN! ■ 
3£3 PRINT*»4 - UE I TER | " 
3£6 GETW** IFW*C>-W"THEH3^6 

33« PPINT-O^NN DER KEßLER DIE KEGELBAHN ERREICHT HATNQCH E INHAL EINE TASTEDRU 
ECKEN I " 

34« PRlNT-DER-KfiOLEH UWEFT NUN HIN UND HER UNO JIMfMUF , DASS DU DIE TAST 

£ 'F1"J 

330 PRINT-DRUECKST," 

360 PRINTiPRINT*NUN ROLLT OJE KUGEL ! * 

363 PRINT-EINE ANZEIGE UEÖEft DERKEGELÖAHN ZEIGT AN, WIEVIEL KEGEL NACH DEM" j 
366 PRINT'UIURF NOCH STEHEN,' 

3?C PFfINT*MHlAST DU ALLES VER5TAN-DENC JVN>7" 

373 GETAVI 1FA*-"J- lHENPRlNT-i*ITTE EINEN MOMENT WARTEN! ! * i RETURN 

376 IFA»--N-THEN3O0 
3S0 SO TO 373 

300 PR 1 NT ' M0BV 3 EL, SPASS M f " 
3 10 NEU 
READY. 



Listing »Kegeltumitir«; 1 . Teil 
ZeichendefinFtion (Schtu&l 
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Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder emertseo? Suchen Sie Zubener? 
Haben Sie Sotlwate anzubieten odet su cften Sie Protff ajnrrw oder Veffiindungen? Die FUN 0- 
GRU3E rott »Happy£ompulBf « uetet allen Compul&Hans die Geieojenheit r für nur DM Sv- 
afrne private Kteinarizeige mit bis zu 5 Zeilen Text in der Rubrik ih rer waM au ■ ■ 
iugeüer». Und so Kommt I nre private Kleinanzeige in die FUNDGRUBE der 
Juli Ausgabe {erscheint am 18, Juni MV Schichen Sie Ihren 
Anzeigfl-mext an zum 22- Mai &4 iDaüum aes Post 
Stempels und AiTOtgenscriluBii an .Mappf-Computer-, 
Spater eingehende Aufträge werden in ge? Ai>giü$t Ausga- 
be (erschein! am 16. Juli W) verörfenitteht 



Am beitftn laiwfcifrii Sie rj*zu die «Vberei lete Auf IragskBrte am Anlang des Heftes. Bilte 
teschlen Sie: Ihr Anxeigenfeit d*rf m«im»J 5 Zeiten mrl je 33 Buchstaben betragen. Über- 
weisen Sra den AnzBigenpms von DM 5. — auf das Postscheckkonto Nr, 1*1 99-603 beim 
Postscheckamt mit dem vermerk »Mai*} & Technik, Mappy-Cornpuier« oder 
sctnckBfi Sie uns DM 5 r — als Scheck, in Briefmarken oder im Bargeld . Der 
Verlag t»fiaJt steh die Veröffentlichung längerer Teile vor. Küeinan- 
zesgen, die entspfecnena gefcennjeichrkei sind ooer aeren 
Text auf eine gewerbliche Taiig*e«i senfiseen 90t, wer- 
den in der RuDhk »Gewe/Diicne KteinanzeHjen« zum Prsts 
DM 10 - je Zeile Text wfUfmrtW 





Bitte verwenden Sie für Ihren Kleinanzeigen-Auftrag die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes. 



APPLE 



Günstig abzugeben; Apple II Euro- 
pas. 64 K. 2 Dl&k. Monitor, 80-Z 
Karte. Joystick. Par .-ln(. Software. 
Felix Steh11 h Greif enstr. 17, CH 9000 
St. Gallen 

Apple Apple Apple 
Biete wegen System Wechsel meine 
gesamte Software (ab 8 DM) an. 
Spiele, Utilities... H.Schulze. Posila 
gen 0291 30 C, 1 Berlin 12 

Achtung! Suche Appte Software, be- 
sitze Apple He, Liste mil Preisen an; 
Glenn Nortis, Lehrhoeferstr, 14. 6450 
Hanau 11 

Apple II: Compiler + Assembler auf 
DJsk zus. 50," OM. Riechert, Stein- 
grundweg 3, 6 Frankfurt 71 

Apple 11+ als Datenbank. Kalkula- 
tor. Grafiker. Teilsystem durch Disk- 
pak 49 DM, Info 1 DM. Auch weiter« 
Pgme. erhältlich. Basse, Vahlen- 
horst 9, 29 Oldenburg 

Für Apple: 16 K, 80 Zeichen, Joy- 
stick, Monitor etc.; Eproms für 
Komp.; R. Delcnge. A. d. Weihberg 8, 
50*3 Osdorf. TeL 102274) 21 B5 

Videx 80-Zeichenkarte mil zwei Zei- 
chensetzeft nur DM 160.— ! ! ! 
V24JRS232 für ZX Spectrum DM 125 
und 2716-Bumef mit 3 Ports nur DM 
1401 M. Locker, Tel, 0241/5031 62 

Hatto Spielet reaks! 
Tausche Apple-Software (ca. 200 
Stock vorhanden). Schickt Eure Li- 
sten an Oliver Ochojski. Dahlienweg 
4. 71&4 AlthDtte 



ATARI 



Achtung! Suche für Atari 400 
Cassetten-Recorder 410. Tausche: 
Pac-Man gegen Donkey Kong, 
Schreibt an A. Zeialer. Kremserstr, 
34, 7030 Böbling en 

Suche Software aller Art für meinen 
Alarl 600XL(64K) auf Kassette. Bilte 
schreibt an Alexander Lentz, Loth- 
ringer Str. 36, 3000 Hannover 71 

Maßgeschneid Problemlösungen 
für ATARI-Computersysteme 
Julian Reschke 
Linckensstr. 113 
4400 Münster 

~_ Atari 400rB00XL/BOO Software O 

Über 300 Spitzenprogramme auf 
Casselte. Tausch oder Verkauf. Ruft 
an! Johannes Mittals taedt . Tel. 
02235/76388 bis 23 Uhr 



Atari 6QQXL-&4 KRAM -Board 
zum Selbsteinbau. Voll kompatibel, 
250 DM. Mengenrabatte, S. Schme- 
ling, M.-DunantAifee 32, 2300 Krons- 
hagen, 0431^542543 



Suche, lausche, verkaufe Software 
(18K) auf Cass, Sitte eigene Tausch- 
liste mitschicken. Gratis Info: u. 
Singhofen. 2050 HH 80. Pletteri- 
bergstr 7e 



Atart — Suche, tausche, biete Pro- 
gramme aMer Art auf Disk, Auch Lite- 
ratur ist gesucht, 

J. Schuppener, Hoepenstr. 95. 2105 
Seevetal 2, T. 040*7687666 

Atari 810—1050 Diskettenstation 
gesucht! Martin Dieckhofl, 3 Hanno- 
ver1 T Tel 05 11rB69623 

Alan 600XL 
+ Recorder 1010 + 20 Topgames: 
Nur 700 DM + 3mon. Garantie 
ROM-Modul; Supercobra (Parker) 
100 DM: Tel, 06131/232591 ab 16.00 



Atari-Softwaretausch 
auf Diskette oder Kassette 
Sitte schickt Eure Listen an: 
Kar DoMermann. Fuchsbergstr. 7, 
4010 Hilden 



Verkaufe ATARI 600 XL + Gar, + 
Diskettensialion 1050 gegen Gebot. 
Tel. (05021J2431 



ATARI 400, 48 K, mech. TaSt., Ree, 
ROM (Basic, Pac Man. STAR Haider, 
Super Break, Tic Tac). Shamus div, 
Basic Prgme DM 720,—. 
Tel. 040/8320896 •••••> 

VerHaufe »Repeal-Shot« Zusatz f. j. 
Joystlcft. Bauplan m. Platine *S 
DM* BausaU kpl. *30 DM* 
Für *VC 2C*C64* Alan* bei: U. 
Herwig: Am Scheunenrod 13; 6431 
Friedewald 

Verk. nöuw, ATARI 2600 m 2. Joy- 
sticks + Adapter t Galaxien + Po- 
pe je + Asteroids +■ DemorvAttack 
+ Air-Sea-Battle ff. sage und schrei- 
be 760 DM — evtl verhandeln. 6. Gu- 

gel. Tel 0910472927 

Suche Atari-Programme (bis 64 K). 
verkaufe Atari VCS mit Pac Man so- 
wie Pttfall, Frogger. Haiders O.T.L, 
ARC und Berzerk, altes mil Anlei- 
tung Tel. 07731/67357 

Super-Software = Superbillig IM 
Die neuesten Spiele wie Shamus 2< 
Rainbowwafker oder Fort Apocaly! 
Für nur DM 6. Liste (nur Disk): U. 
Girth Spatzenwinkel 2000 HH 53 

ODO 4fiK für Atari 400 □□□ 
Erweiterung kostet 160 DM. 1/2 Jahr 
Ga ra nt i e . S . Sch mel i ng, Tel . 
0431/542543 

Suche: Für Atari 600 XL (16 K> 
Spiele u, Programme auf Kassette 
sowie Spielmodule z.B. Pac-Man. 
Pole-Position u&W- 
Tel. 0231/140904 (ab 19 Uhr) 

ATARE 600/800 XL Softwöre-TauSCh, 
Liste gegen Rückporto bei Karlheinz 
Frosch. Am Altenberg 6. 7311 Owen 

VERKAUF: ATARI 400 XL m. 40 KB, 
Ree. 410, Basic, 2 Luxusjoystick 
CompettfiOrhPfO, div. Spiele auf Cas- 
sette, Preis: VB, 4 Mon. alt. Tel.: 
0421/459995 oder 455026 



Verkaufe Atari: Telespiel mit 5 Cas- 
setten. z.B. Gentipede und Asteroids 
und 2 Sleuerknüppct sehr günstig. 
Ralf Diehl, MaveFstr. 3, 4000 Düssel- 
corf 30, Tel.: 02 11/46 17 06 

Verkaufe Atari 2600 Telespiel mit io 
Cassetten für 950 DM {NP 1 450 DM) 
Verkauf auch einzeln, 600XL Sotiwa- 
retausch und Verkauf. Suche 64 K 
Modul fürSOOXL 0202/402200 

Atari * Atari * Atari 
Verkaufe und tausche Programme 
für Atari 4rÄ^XU8tt)/BO0XL- 
TeL 09453/347 ab l7.oo 

Atari + Atari * Atari 

Tausch Software für 400J8QÜXL 
(30 Prgm. auf Kass.j 
Liste an: Andreas Petz 
Wickeder Hgllw r 140. 46 Dortmurwl 
13, Tel. rja3if285603 

Kaufe, tausche Atari-Software auf 
Kassette! Liste an: H. Spannuth, 
Lange Str. 7, 3062 Bpekeburg!!! 

• • Suche 64 K für 600XL 

!!! Verk VCS Pac- Man = 50 DM !!! 

Suche Progr. auf Cass. für den 
600 XL i Betriebssystem* 1 !}. Listings 
und Kontakte zu Atari-Usern in 
Mannheim. V, Schuh, Windeckstr. 7. 
Tai. 0621^25133 {evU Glubgr.) 

Atari Video-Computer VCS 2600 + 
Pac-Man. Endufa. Phoenix, Mega- 
, mania. Missile-Comrnand [ohne Joy- 
sticks). Neuprefs: 715.— f. 400.— zu 
veik. TbI 02304J41704 nachm. 

Superbilftg! Alari VCS + € Super- 
cas.!! Auch einzeln? Cassetten wie 
MinerfPol. PosttPOrVMoortSW. mit SD- 
Grafik!!! Für nur 480 DM (NP 800 
DM). Tausche auch gegen VC 64 (ge- 
braucht)-, Tel. 09562/6668 

* * # # Computer-War * * * * 
Das Su perspiel 

für all« Atari-Computer 
nur 100v— DM 

Tel. 07072/4550 ab 19.00 Uhr 



Verkaufe meinen Atari Domputer + 
Zub. (Gentrönic Interface, Joystick, 
Bücher) + Diskettenlaufwerk mil 
250 Prog. zum Nachnahmepreis von 
2500.— evt. einzeln. Tel, 
02104/53666 



Suche: Hardware zum Kopieren von 
Modulen (VCS 2600) aul Kassetten. 
Schrift!. Angebote von privat oder 
Händler an: L Hartmann, Ern&l- 
Ludwig-Str i6. 6535 Gau-Algeshrn 

Suche 810 Diskstation bis 700.— 
Tel. 07321/41357 ab 18.00. 
Verkaufe 600XL 64K mit OLDRUN 
Karte für 400er Prgr. für 899 — 

Verkaufe: Atari SO0/4SKB * REG. 
410 + Basic + Assembler + Me- 
mory Map + Bücher. VB DM 8Ö0.— 
Johannes Kottal Höhenstr. 19. 7768 
Stockach i. Tel, 07771/3295 

Verkaufe f. Atari Comp, die Cass. 
Donkey Kong SS—, Joust 70,—, 
Tausche auch f. d. 2 Gass. Atari Pro- 
gramm Ree. 1010. TeL 05606/1397. 
Sp.; Orig. Verpackung 2M alt. 

Verkaufe Atari 600/48 KB + ROM- 
Modul 'Atari-Basic 1 for nur 799 DM. 
Neuwert ca. 2200 DM. Tel. 
06205/^44 

Verkaufe Atari Tetespiel + 6 Kass. 
für nur 600 DM. Tel. 06261/&1445 
oder Brief an: Peter Weif, Wiesenstr 
Q. 6950 Mosbach- Weck. Bitte Brief 
mü R'Jckbrief. 



Cassettenrecortler für Atari 

400—600—800. neu r nur 1&5.— , Ata- 
ri 600, neu, nur 495» — Versand per 
NN. Telefon 02134/96687 abends 

Verkaufe Atari 900 48 KB + Basic + 
Pac man + Programm-Recofder + 
Joystick für 900 DM. 
Tel. 023Qar79006 

LUCAS 1 ATARI USER CLUB sucht 
Mitglieder. Monatliches Erscheinen 
einer Clubzeitung, Informationen bei 
Axel Küpper, Neue Aue 37/39. 5160 
Dören. 80 PI. Rückporto. 

Verkaufe Atari 600XL 
I Neuwertig 2 Monate alt) + 5u per- 
spie!: POLE POSITION + Lehrbuch: 
-MEIN ATARI COMPUTER- 
FÜR NUR 500 OM! Tgl. 05651/31093 

* Atari 4COrB00V600XL * 
Atari Sottware Tausch oder Verkauf. 
Nur Kass. Viele Programme. Liste 
anfordern bei Jens Woehrmann, Am 
Sunderkamp 35. 4980 Bünde 1 

ATARi 600XL 

Tausche SUPER-Software auf Gas- 
sette Evt. auch Verkauf! Liste an 
M, Zimmermann * Benrtsaueierberg 
59 * 5203 Much oder Tel.: 
02245/2740 

Verkaufe/tausche Software für Atari 
400-aoo. Software nui auf Diskelte. 
Zuschriften an; 

RudoH Leininger. OttQ-HaJtn-StT. 8, 
8440 Straubing I Freiumschlag! 

ATARI 400/800 Softwaretauseh eul 
Casselte. Kostenlose Liste von; 
Thorsten Schutz, OT Bahrensdod 8» 
3139 Hitzacker. Bitte eigene Liste 
mitschicken, 

Suche Atari Salt wäre aller AH (ur 

Atari «00 XL auf Diskette und Kas- 
sette. Angebote an Markus Raff, Un- 
terbot hingerstr. 63. 7448 OberbOth irv 
gen 

Verkaufe Atari VCS 2600 mit 9 Kas- 
setten: MEner 2049' ER Phoenix, Rt- 
faJL Vanguard, D-efender. pireworld 
UYS-. für nur 490,— DM. Olaf Siräs- 
ser, Tel. 0619278885 

Wegen Auflösung Progr. zu verkauf. 
Jedes Profit, nur 5 OM. 5 ROOM 
MCD VL A 49 DM. Tauach auf Cass. 
oder Disk. Liste n ur gegen Frei Um- 
schlag. Franca D' Inline. Heuptstr. 
52, 7636 Ringsheim 

***************** 

Neueste Programme nur auf Oisk für 
Atari 400/800 48 KB. Info auch für 
Neueinsteiger bis 24 Uhr. Bodo 
Bradler, Tel. 05231J67226 

Atari-Disk-SottwarfrTausch und Vor 
kauf. Liste an: 

U. Schmidt. Chrialophallee 1, 
7530 Pforzheim 



*•••• ATARI 600 XL »•< 
3 Monate all 4 Garantie, mit Pole 
Position und Handbuch »Mein Atari 
Computer» sehr günstig abzugeben. 

Tel. 05222/7733^ 

Atari 400 1 6 K zu verk auf en Ü1Ü 
2 Basic-Cartridge + Basic-6uch + 
Atari 410 Recorder + Reference Ma- 
nual + Basic-Karlen 4- i Spiet! VB 
480.- DM. Tel. 40/6 72 44 15 □□ 
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Verkaufe Atari Assembler-Editor- 
Modul + Anleitung. 
Markus Fuchs, Lach 3a. A-52ÖÜ 
Braunam 1 Inn, Österreich 



SUCHE: Atari FLOPPY 810 und Pro- 
gramme, die auf CASSETTE O. DIS- 
KETTE sein können. Adresse: Thor- 
sten Jansen, Lindenhot 7ü h 433 
Mülheim/Ruhr, Tel 0200/406619 ab 
19—21 Uhr 



CASIO 



PB 100 mit Speie hererweKerung, 
Drucker Ka s sei ten In }e rf ace u nd 
Handbuch preiswert abzugeben, Tel. 
0561/624241 



Verkaufs PB-1D0 + RAM -Erweite- 
rung sowie Ca&s -Interface + Prin- 
ter für 250,— DM (insgesamt). Bie- 
berstein, Tel. 09621/85167, Otto- 
Carl-SchuJz-Str. 8; 8450 Amberg 



CASIO FX-602 P ■ Hard- u. Sofiware 
über 250 Programme!!! Preiswerte 
Hardw. [602 P nur 155 DM), neuer! 
Kat. q 1 DM bei CASIOWARE, Gün- 
ther Wagner, Gartenstr. 4, Ö2Q1 Neu- 
beuern 



mehr Epeichermüglichkelten im Ori- 
ginal für Casio m. Änd. für alle 
Pochets. Info gegen SO Pf bei M. 
Künzle, Hptslr. 31. 7831 Weisweil 



Ausgesuchte FX 602 P-Software aus 
unterschiedlichen Bereichen zu ver 
nQnftigen Preisen. Info gegen 80 Pf., 
(auch Spectrum), R. Duponl, Mit- 
telstr. 60 c, 4708 Kamen. 

FX-7O2/7D0P SOFT/HARDWARE1! 

Graphik. Spiele mil Sound völlig 
neue Tricks. Speichererwetlemng 
I/O-Purl ... Into 1 DM bei O. Hartwig, 
Rosenschule 8, 2340 Kappeln, 



FX-B02 P: 
Super-ActionHfAdventurepgme. m 
bewegter Grafik f 3D-EJfeklen! Info 
+ Grahspgm. f. 60 PF. Stumpp, 
WQfnqcir;<?nwc!o 13, 695-1 Schefflenz 



COMMODORE 



VC 64-P ROG RAMMTAUSCH . Liste 
an 

Torsten Ludwig, Hörn 44 
2857 Sievern. 

Alle Programme auf Kassette! 

Tel (04743)7968 VC64f 

Verkaute Commodore VC-20 + Soft- 
ware + Literatur 
Tel, 08025/3237 
Spottbillig! 



Tausche Prge für CBM 3032, auch 
EXBASIC. Habe u.a. PASCAL, USP, 
PILOT. Thomas Preymesser, Hessel- 
bergr ing 19, 8600 Nürnberg 60. 



VC 20 + 64 + 40/BO- Karte- Drucker VC 
1515+ Datasette + Literatur + Pa- 
pier gegen Gebt» zu verkaufen. A. 
Schultze, Ostkamp 17, 47Q8 Kamen, 
02307/71080 



I4jähriger Compulerfan suuhl ge- 
brauchtes Diskettenlaufwerk fürVC- 
20. Angebote unter der Telefonnum- 
mer 07305/72 88 

*•#••»•#•••*•*#•• 

i ■ # » * « *********** 

Verk. VC-20 + 16K + 4 Bücher + 
ev. Data. + Qrg.Verp. = bog DM. Su- 
che VC 64. Preisw. weil Schuler. 
0721/706837 abends ja Tausch) 
***************** 
Biete CBM 64 -+ VC 1541 + VC 1530 
für SX 64. Mit Wertausgleich. 
TeL 07505/461 



C 64 über 100 Prg. (NP 7000,—) tOr 
nur 190,—. auf DiSk od. Kassette VC 
20 Ober 100 GV-Prg. [N P 2 500, — J nur 
90.-. auf Disk od. Kassette, 
Tel. 07251/5941 



VC 20 Programm Sammlung oa. 70 
GV-Programme(Fac-Man, Centipede 
usw.) für 50 DM und Modulprogranv 
me und verschiedene 16 KB Adven- 
tures für nur 50 DM. Info Tel. 
0215S/3297 



Programme für 
Tausch/Verkauf ca. 200 Prgr, sehr 
günstig. DiskyCass. Info geg. 1.20 in 
Urfm. bei: T, Depeweg. Herdersir, 54, 
6238 Hof bei m/Ts. 



Verkaufe Monitor 12", 20 MHz, in 
Bernstein 280 DM, VC-20 intern 25 
DM, suche Drucker Epson oder 1526. 
TeJ, Q2ÜW516142 nach 16 Uhr. 
Tausche Software für VC 54. 

Verkaufe CBM 2/30C f> Betriebssy- 
stem umschaitbar • 40 K RAM • 
Recorder f> ExBasic Level 2 • VB 
750,— DM « Joachim Stollreiter, 
Beethovenring 8A T 6104 Seeheim 1 

Autostart für jedes Programm, Mit 
Floppy 1541, VC-20 od, CS4 Der ab- 
solute Schutz gegen Softwareklau. 
Diskette ab DM 15,—. Eckart Stef- 
fens, Tel. 05 11-83242? 



Printer-Plotler VC- 1520 für VC-20 
und C-84 mit Farbstiften u, 8 Rofien 
Papier VHB DM 450.- bei P. Hart 
mann, Gansgasse 2a, 6227 Oestrich- 
vVinkei;Tel. 06723/3679 



* OriglnalproeiammetOriJen * 
!!! preisbewuälen ' Freak !!! 

Sende Umschlag mit 0.50 DM drauf 
für Liste an Tom Stein. Hohefeldstr. 
55, 1000 Berlin 28; ausGB-^US 

5 Spitzenprogramme (KassJDiskeD 

* Bandlts + Donkey Kong + 
Scramble s Best + PH Stop + 
Choplifier gegen 20.— DM-Schein 
an: Dynamic, Postlagernd. 2106 Ber> 
d oatoffl 



C 64 User Club Germany! Was wir 
bieten? Ci ubmagazt n, Software 
bank, Servicetelefon und mehr. Info 
anfordern (3.— Briefm.) beim C-64 
User Club Germany. Hildeshei- 
merstr, 38S h 3 H 81 



Kaypro bietet Computer-Power Daten zur Technik- 



pur. Im robusten Alu-Koffer; 
alles, was Sie zum aktiven 
Computern brauchen. Sinn- 
volle, zigtausendfach bewähr- 
te Technologie- Dazu ein inte- 
griertes Software-Paket, das 
sich sehen lassen kann - und, 
mit dem Sie sofort arbeiten 
können! 

Und dann der Preis: So trag- 
bar wie die ganze Maschine, 
Fragen Sie den Händler in 
Ihrer Nähe. Oder schreiben 
Sie uns. 



CPU Z 80. 2.5 MHz. 64 kB RAM, CP/M 2 2 
Massenspeicher: 2 X 191 kB (formatiert) 
für Kay pro 11, 2 X 394 kB für Kay pro 4 und 
10 MegaBytes für den Kaypro 101 Ein 
Monster-Monitor (grün) mit fast 25crn. 
Riesig: 80 Zeichen und 24 Zeilen. Profi- 
Tastatur DIN-Deutsch, Rechen-Tasten- 
block, frei programmierbare Tasten, 
Centronics-undRS232C-Schnittstellen. 
12~14 kg. je nach Modell; Breite 46. 
Höhe 22, Tiefe 42 (cm). 



Software inklusive: 

WORDSTAR - der Star unter den Text- 
verarbeitungsprogrammen. THE 
WORD PLUS ein brandneues »Wörter- 
buch« (in Deutsch!). SUPERCALC - ein- 
fach super für Planung und Kalkulation. 
M-BAStC zum Programmieren. 
Und: d-BA$E II von Ashton-Tate, das 
Programm um Daten zu verwalten. Ein 
Knüller fürjeden Computer-Besitzer, Das 
ist die STANDARD -Software beim 
Kaypro II. Im Kaufpreis enthalten! 
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JKuÄik-Siffrfkeäjzw 

für den Commodore 64 



EXTENDCD SYNTHESIZER SYSTEM 
ist ein professionelles Mjsik-Synthe- 
scer-System. das es Ihnen erlaubt, 
alle Sound-Möglkhkeiten des Com- 
modore 64 in vollem Umfang aus- 
zunutzen, Sie können fertige Musik- 
stücke abspielen oder neue Kompo- 
sitionen entwerfen- Die Noten samt 
aller Zusätzzeichen werden in 
grafisch hervorragender Weese in 
allen Details mit der Eingabe oder 



dem SpetobUuf auf dem Bildschirm 
angezeigt Alle Mö^idikeiten. die es 
in der Musik gjbi bietet Ihnen 
EXTÜNDED SYNTHESIZER SYSTEM 
in drei Stimmen. Preis DM 138,- 

Auslieferung EXTEN DE D SYNTHESt- 
ZFR SYSTtM für Corrirrodore 64 
und Floppy 1S41 inklusive ausführ- 
lichem deutschen Handbuch mit ca. 
50 Seiten. 



VeriL VC-2Q, Modul box, Datasette. 
Supererweiterung. Pac-Man ■+ 
Na cht 'Rallye Data-Becker Buch (al- 
les neu wert ig) (Or 790 — sFr. U. Trit- 
ten Molkerei, 3775 Lenk i/s, Schweiz 

Such« Floppy 15*1 und 
tausche Software für C64 
Angebote oder Liste an 
Klaus Franzen. Max-P!anck-£tr. 78 
5630 Remscheid 1 1 



Tausche + suche C-64-Software 
z.B.: Poäe Position, Space Pilot. 

Suche: Zaxxon, Koala-Painter. 

Alexander Menck, Linde nbergkop. 

10. 2 HH 74, Tel. 040/7332446 PS: 



III Suche dringend >!! 
voll funkt HonslGchligen 
VC 64 mit Floppy 1541 
für höchstens 900 DM 
Martin Wä rner. Tel (06036) 830 

C 64 gebe Daiarnat (Becker — keine 
Kopie} ab. suche Assembler tu Dj& 
assembler im Tausch. Tel. 
06228/1747 



Suche prei »werten le ist u regst , 
Drucker für VG20,'64. Anger*, an Sven 
Ecken. Auf Oer Donn 13. 5206 Neun- 
kirchen 1 



CBM 64 + VC 20 Super Software 

Programme ab 1 DM, ca. 300, darun- 
ter Turoo-Tape, Soccer, Donkey* 
Kong. VC- Extra. Auch Tausch* 
Gratis-Info J. Riechers, Rogeneck 29 
t 2 HH 67 



VC 64 Super-Sottware 
25 Superspiele nur 50 DM 
Simon's Basic nur 10 DM 
□j&keüe/Cassette. K. Müller 
Comeniuäslr. 6, 718 Crailsheim 



Verkaufe meinen Drucker 
QP-100VC für DirektansGhly& 
an VC-6472Ü. Preis nur 450 DM. 
J. See i. Marti nstr. 25 
6100 DarmsUdt, Tel. Q6151J4225GB 



Suche C 64 + VC 1541 för zusam 
men bis 650 DM; außerdem 64 K für 
ZXB1 ois 100 OM, Tausche Program- 
me tüf ZX&l -I- C64 — Raum Unv 
bürg a-d Lahn, Tel. 05432/3B05 

Suche VC 64 und 1641 oder Erweite- 
rungen Für VC 20 sowie Literatur 
und Software für VC 20 und VC 64. 
Angebote mit Preis an E. Daamen. 
Post f. 114, 4155 Grefrath 

Commodore C 64 + 1541 zu kaufen 
gesucht Bin auch an Drucker inter- 
essiert- 

Fteinhold Strohmer, Lärchenweg 15. 
7131 Neub5renlal, Tel. 07044/7603 

C 64 + Floppy 1541 zu verkaufen! 
Nur komplett * Beide Geräte nur 
wenige Wochen ah (also fast neu). 
Noch 5 Monate Garantie * 
Preis Verhandlungssache. Tel. 

oearei 1656 



+ * ACHTUNG * * ACHTUNG * * 
Verkaufe VG-20 + 16K + 3 Bücher 
+ ca. 1 00 tri Programme! Tel . 
437350 in Köln (0221), VB 450 DM. 
Tausch + Vörie CBM 64 Sortware 
(Däsk) 



VC 20 Hardware: 4er Modulbox 
80,— , 32 KB EFPOM-Karte 50.—. 
AdreSwandier 40,—. Kopieradapter 
60,— ... 

Liste g. Porto: R. Weisang, Sotter- 
pfad H 6082 Cttweiler r 06a5&556 



**+************** 

C 64 Österreich 
Wir bieten 1 Diskette für 300 Q5. 
Derzeit besitzen wir über 50 Disket- 
ten (Spiele/Utilities). 
TeL 05222/245364 
***************** 




VC-20 billig«! I 

VC- 20 incl. 55 Programme für nur 
200 DM abzugeben. Tel.: 
06151/715421 



VO20; 7 Org,-Games NP: 175 Fr. for 
75 Fr. (evtl. Tausch mit a. Games) — 
CHRtSTlANk&AS5C KURS NR 198 
Fr. für 100 Fr. Melden bei: GERHARD 
HAENNI. Ausserschwand. CH-3715 

Aoetboden 



Commodore VC 6*1 
Suche gebrauchten VC 64. Angebot 
nach 16.00 Uhr Thomas Bohlen, Alfr 
mannstr. 22, 3 Hannover 1, Tel. 
05110521222 



VG-20 + Dataselle + 16K m. Schal- 
ter + Grafik ( + 3K) + Joystick + 
ca, 250 Programme + dtv. Informa- 
tion + Reset VHB7Ü0.— DM. Auch 
einzeln! M. Ga rteL 0761^441861 

250 Prog. = 1,5 Megabyte 

auf Disk = 250 DR Täpe = 200 DM 

Schein/Scheck an A. Bierth*» 

Marl i nst r. 6, 5 KP In 1 , T. 0221 f 24 4899 

2 x 300 Programme für C-64iVC-2C 
Spiele. Tools, Datei. BASI&Erw., 
Grafik, Musik. Text, Kalkulation 
GRATISINFO anfordern bei Sieber, 
Anton, A-1Ü30 W ien, Fnjhetstr,9fl9 

VC20 + 64 K + Datas + Supersoft' 
wäre für nur 590 DM, TeL 0Ö121/7445 
Ted Schlwietz, Birfcenstr. 1, 8059 
Neufi nsing 

VC-20 + VC4M 
Super Software billig abzugeben, in* 
fo kostenlos bei: CH Heil. Theodor 
HausbaefvStr. 6, 2120 Lüneburg. 
Tel : 04131/82548 

CBM dual drive floppy disk 3040, 
(2x1 70 K) zu verkaufen, VHB 2000,— , 
lEC-Bus für VC-20 kann kostenlos 
mi tgel ief ert werden. Wiehert ng t 
Gerd; Mo l tkesi r, 25a; 2390 F I ensburg 

Suche VC-20 Programme für alle Er- 
weiterungen. Wenn möglich auf 
Kass. gespeichert. Angebote an: 
Georg Hinrichs. Kreissira&e 18. 
2091 Wulfsen 



C64 

Super Pro für C-64, z.B. Dig Duo, 
Shamus, aber 150! Nur Täusch und 
Disk! Tauschliste an: Andy Kaps, 
Guaii-Waldau-Str, 4, 9033 Planegg 

Tausche LED-Breitband-Empfanger 
OX-302, NeupreEs 865,— DM f gegen 
Commodore VC 64 mit Daiasetle, 
Tel. 02101/56514 



V C . 20/64- Recorderinterf aceba u &, 

mit Geh, u, gerv. Anl. 25,— Günter 
Schons, MäJteserweg, 5305 Alfter 



Reget- Tas te für C-64 und VC 20 

steckbar, kein Hardware-Ei neriff, da- 
her keine Garanttebeeintrachttgung. 
Nur DM 24,— zuzOgl. Porto, Liefe- 
rung gegen Nachnahme durch P. Rr> 
senthal r Oslstr. 39. 7101 Absiait 

Top C64 Software Tausch 
Adlon-Games Verkauf. Top Preise. 

Alles unter 5 DM 
an Ales, Ehrl LSH, Kempfenhausen, 
Münchnerau 49^61, 8137 Berg 1 

C-64/VO20 
RESET TASTEB-STECKER 
kein Einbau oder Löten, z.B. bei Sy- 
etemabsturz Raset ohne Programm- 
veriust, Incl. Porto + Verp 10 f — 
DM. 02331/51807 ab 19 Uhr 

Top Programmsammlgrug für CBM 
64. Über 50 Prg . auf Di sk_ 2 
Seiten/Cass. 

CBM64.nur46— DM CBM 64 
Th, Stroh, K.F, 126, 7530 Pforzheim. 
(07231 J 451499 



BASIC-COMPILER 

Macht Ihre Programme wj$entlich schneller. 

Kompatibel zu ExBASIC LEVEL II, SIMON S BASIC und SOFTMODULEN 
Ajt^fuhrlicne 40-seitige Dokumentation. 
Für Commodore 64/1541 : DM 298,- inkl AAwSL 
Für CBM 8032 mit 8050/8250 DM 698.- inkl. MwSl 



INIERFACEAGE Verlag CmbH 

Vohburger Str. 1, 8000 München 21 

Tel (0 m 5 80 67 02, Tek?x 5 21 3 4S9 ia vmd 

Ausfohrtiche Grabsinfc<matiorien auf Anfrage. 



Speichererweiierung auf 48 K 

Speichererweiterung auf B0 K 

programmierbares Joystick- 

tnterlace (für alle Spiele) 

J oy st i c k-l n te da c e ( Ke m pston -Compa t ibfil ) 

Ouickshot-Joys^ck 

Light-Pen 

Profi-Tastatur mit Zwötf ertaste nfeld 

Alle Preise InKK MwSt. + Porto + HÜ 
AusfOhHEches Info gegen Freiumschiag, 



COMPUTER & MEDIENTECHNIK - HEINZ MEYER 
RAHSERSTR.58a 4060VfERSEN 1 TEL. 021 62/2 2964 



89 — 


DM 


189.- 


DM 


110 - 


DM 


53.- 


DM 


39,— 


DM 


84 — 


DM 


188- 


DM 



Preiswert 



□ ragon 32 +■ Joystick + 2 $p^lkassett*n 
Orasoii32 + Joystick + DatenrKörtfer + 2Spte>« 
□ragen 32 f DatenrecordCT + Seihosha G P 1W A + Kabel 




NEU !! 



Orte Atmos*S KRAM 

OrtcAtmos + Jrjystlch + Soltwaf^-Pachafle (4 Kassetten) 



NEU !!! 



Oregon &4 tcü austau rih lg zum PC) 
Preisangabe 4 ProspeKTe a Anl rage 
Drucker: Logitec 5001 irjrjfZ. MW. 
OatenrecofrJar + Netzteil + fOr Oraaon 
[MDlorata ueru rtg,. Zflhln*i*rlcJ 
Po3 l-rtr samS per N.M. 



Computer + Zubehör von 
R, Hegeler. 2905 Jeddeloh ll t Wischenstr. 3 T 
Tel. 04466/2929 ab 17.00 



Do iSfinSnii 
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Gemeinschaft macht stark!!'! 
Deshalb suchen wir (G-64 User Club) 
neue Mitglieder in ganz Deutsch- 
land, Österreich und der Schweiz: 
Unser Ziel: Software tauBch unterein- 
ander. Cltibmagazin mit Tips + 
Tricks ersehe! nl ca. 6 x im J ahr„ Ca. 
300 Superprogramme vorhanden. 
Geringer Mitgliedsbeitrag (2,50 DM 
im Monat + 30 DM einmalige Auf- 
nahmegebühr). Programme kos tone 
Im usw. Info gegen Frei Umschlag: 
MHK-C'uö. Wei seist r. 9, 8070 Ingol- 
stadt- Unter den ersten 50 Einsen- 
dungen verlosen wir t x Zaxfton 
(Wert 150 DM). Also Beeilung. Es 
lohnt sich! 



COMMODORE 
VC 20 



Suche M ascri i nen s prachenmon n or 
zum Profirammieren fn Assembler 
for VC-20 {16 KB). Gerd Blech- 
schmilt, Damaschkesir 6. DA- 
Eberst adt 61QQ 

VC-20 PROGRAMME fje 2,—) fOr GV, 
3 K, 6 K, 16 K LISTE anfordern (2 DM 
in Briefmarken) bei Markus Kopp, 
S4Ö3 Vohenstrauss 2, Angerweg 1 

VC-20 + Datasetle + 16 K + 2 Mo- 
dul spiele + Joystick 4- Superspiele 
wegen System Wechsel preisgünstig 
abzugeb. Alles 5 Monate alt. VGB: 
600 DM, Kai Schulz, A. d. Egge 51, 4a 
Bielefeld 1 

ÖSTERREICH VC-20 SOFTWARE 
TAUSCH und VERKAUF 
ab 10 öS 
KARL KOMANN. PÖCKAU 67. 
A 9601 Arnoldsfein 

VC-20 Flugtraining 14 B K od, mehr 

A) Hubschrauber-Simulator 29 DM 

6} Space Shuttle-Landung- 29 DM 
2 Prog. 48 DM. Info geg. Ruckp., 
Fluglng. F, Jahnke, 3344 Flöthe 1. 
Am Berge 1 

VC-20 Software) SKRAMBLE, 
SCHACH. DAME, PAOMAN, KONG; 
über 100 TOP-FROGRAMME1 KATA- 
LOG + PROGRAMM. LISTING geg. 
60 PF. BEI: M. MEINECKE, WALL 
STRASSE 6. 3340 WOLFEN BUTT EL 



Disketten-Prograrnmtausch 

VC-20 alle Speicheiber < - 16 K 
Spiele + Anwendung. Usle an: 
Joeig Prepadnik, Äu&ere Mchn. Str. 
19, B200 Po senheim. 

Verkaufe VC -20 Speicher/oll aus bau 
40 K mit Recorder und Software: 
Text, Calc, Graphik, P-AlO. Acbox 
und Literatur, DM 500. 02369^1365 
W WeißEchädel. Surick 119. 427 
Dorsten-11 

Verk. oder Tausche VC-20 Sottware. 
Info oder Liste von: Frank Rarey. Ko- 
nlgsti 35, 46 Dortmund 12, Tel. 
(Q23t) 254362 ab 19 Uhr. 



VERKAUF 
Über 40 Superpf. ab 50 PL! Info {50 
Pf) bei Heiko Labusch, Fasanenweg 
14, 2351 Langwedel 

TAUSCH 



Spottbillig * Verkaufe VC-20 (GV) 
Software * 20 SpilzenspieTe [z.B. 
Skramble, Phoenix, Donkey, Pae- 
Mar»t0ri5DM[lnci. Gass. + Porto), 
Tausche gern M. Beuke, Bockt m- 
weg 12, 4750 Unna 

Verk.: VC-20 + Datasetle + 16 K + 
3 KM + Graphic + 1QG Progr, + 40 
2 Bildschirm, altes geg. Höchstge- 
bot, A. Widmann. Tetefoft: (Ö6253) 
4680 ab 1g Uhr 

VC-20 

Suche Software + Drucker für VC- 
20, Verkaufe Basickurs + 2 PRG 
(MC) 20 DM. An: Fred Tomaka. 
Fiuchtrnaiktsir. 11. 6660 Zwei- 
brock en. Tet. 0633271 57 75 

VC 20 Hardware; Thermometer, Da- 
tenaustausch zw. VC 20 — VC 20, 
VC 20 - C 64, Schal ti nterf ace 2-8 
Kanäle. Info geg. 60 Pf. Porto Oliver 
Blriasch, Thalmaierstr. 31. 8440 
Straubing 

Suche folgende 8 K + 16 K Program- 
me: Final Orbit, Buck Rogers, Fire 
Galaxy, Star Treck und andere gute 
Spiele! Dein Angebot an: M Wömer, 
Schillighorn 6, 28 Bremen 66! ! ! 

• VC-20 VC-20 VC-20 • 
Kaufe, Tausche Software 

M. Neumann, Wied kam p 34, 
4796 Salzkotten- Verne 

• VC-20 VO20 VC-20 • 



Achtung — VC 20 — Superspiele 
Verkaufe 55 Spiele auf Ka.es. für VC 
20 fV) Z.B Star Skramble, Missle 
Command 30 DM (Schein) zu F. Sie- 
ker, Robert- Bunsen^tr. 2, 4706 Ka- 
men 

Suche 8 K Erweiterung für VC 20 und 
Programme in 3D z. B. Zaxxon, Ang& 
böte an Ulrich Gunius, Kasselerstr. 
4 4790 Paderborn. Tel. 05251 f246 40 
Biete: 500 DM 

Verk. VC2Ü ■*■ 6 K. + 1540 + Toolkit 
+ Boss Platine + 1 Spielmodul + 
350 Prg. auf Disk + 6 Originales- 
selten + ti Bücher. Suche VC-64 + 
1541 + Software + Sonstiges, Tel, 
0471/34757 



Verk. wegen Systemwechsel: Viele 
PGME auf Gass., Buch, Listings, 
Tips + Tricks; Alles für nur DM 
20,—; Gerd Gasser. Am Anger 17. 
5630 Remsch eid 

VC-20 Spilisnsortware VC-20 
Verkauf/Tausch für jede Erw. Modul- 
programme unter 2 DM, Tauschliste 
oder Rückporto an: J. Kobflger, 
Hohlweg 4, 6521 Rohrach 

VC 20 ♦ Grumfterelon • VC-20 

Spilzensoftware iu SpiUenpreisen« 
Ober 200 PRG. Are ade- Games, User. 
Liste: Dirk Frank, Aug.-Kast-Str. 9, 
7505^tlllngon_ 

Endlich gute VC-20 Progr. 76 GV- 
Prog;. und Spiele inet. Kass. nur 30 
DM. Tausch ebenfalls möglich. Info 
geg. 60 Pf bei Jorg Schiegel, Gar- 
tens* r. 3, 7460 Balingen 12!!! 

Verk., VC-20 Supersoftw., + 3 K, + 8 
K, + 16 K, +■ 27 K u, Modulspiele 
auf MC. Für VC-20 jelzt ORIGINAL 
ZAXXON Info gegen 0,80 DM U. 
Wirlh, Wesistr 31. 5757 Wickede 2 

Verkauf u. Täu&ch V. VC-20 Prog, 20 
Prog. nur 30,— DM, Liste gegen 
HQckumschlag bei H_ Dietrich. In der 
Schanz 14 A, 6506 Kackenheim, 
06135/4044, Suche Floppy (bis 450 
DM1 

Verkaufe VC-20 + Data Becker, 
Buch + Basic Buch, VB 200.— DM, 
N. Klinkhammer. Hardts!! 17, 5376 
Bouderath 



VC-20 SUPERSOFTWARE 
Scramble, Pacmarc, Centipide. etc. . 

Super-Billig ab 50 Pf.!!! 
Info 50 Pf. bei Arnd Woelcke. Qffr 
vensteinerstr. 6, 2353 Nortorf 

Die besten und neusten PGM"s aus 
USA! Z.B. Donken Kong. Dig Dug, 
Roadnunner, A. EL, Moon Patrol, Mos- 
qultos Info 60 Pf: F. Langer, Hopfen- 
garten 7 P 6232 Bad Soden 2 

Suche VC 20 + Datasette + Joy- 
stick + eventuell Software VB 260 
DM, Harald Enrenhart, Beethoven- 
platz 2, 8756 Ka hüaMai n, Tel - 
0616672 579 

Verkaufe Software 10r VC-20 (GV 
oder 4 6 K). Fordern sie GretFsinto 
(+ Gratiskassette) an. Roy Hardin, 
An der Emilsruhe 10, 6750 Kaisers- 
lautern, Te*: (0631)42219 

Verk. wegen Systemwechsel VC-20 
(5 Mon alt) + Fachbuch + Softwa- 
re. Preis; 290 DM. Versand per 
Nachn. Inten an: Ulrich Schäfer, 
Hauptstr. 31 , 5464 Ba d Breisig 

10 DM im Brief hin — Kassette mit 
12 Spielen für GV zurück. 2LB. Lady 
Buq, Cenüpede. Scramble usw. 
Matthias Alwardi Meiendorfer Str. 

16 A, 2 H H 73 

VC 20 + 16 KR + Sch^ VC 1530, VC 
1020, ca. 200 Piog ramme, 3 Bücher 
- 600 DM, TeL: 40/459662 



Tausche VC-20 User Programme für 
GV und Erweiterungen. Kostenloses 
Info anfordern bei: M, Seyser. Thü- 
ringerstr. 66, 4 2 Öberhauaen 11 

VC-20 Programme fürGV. 3 K. 8 K, 16 
K Erweiterung. Spiele, AcVentures. 
Utilities etc. Gratls-Liste anfordern 
* * * Jürgen Braun, Reinsbronn 
37. 6993 Cremlingen # # * 

VC :0 SoftwnrevE-ritauf und Tausch 
GV, 8 K, 6 Ku, 16 K. 16 Ku. Suche 
Bongo! 

Bei Tausch Liste an M. Jesch. 
AI berl-Sc hweitzef-Str. 46. 639© 
Pöcking, Tel: 0S53l/478g 

VC 20-Supersoft wäre. 
Programme von GV bis + 2ö KByte! 
Modulprogr. ab 1,50 DMI! Info geg. 
Rückporto bei: M. Koch. Jahnsv 16 
A, 8300 Altdorf 




Graphik-Tablett 

B al c li n a n u Schreiten 34 m 
^ LS3t>ge Poke-Pfog?am- 

mL^nirig mfthil Mi' bCli- 
l^jeMer Sleuersotl- 
war« iDi.sk> gefii das 
Zak^hnen soton los. 
Zoom (ALiBschnrnver- 



gel-jng. auEOrnauserMt 
Eintärbung uvm. 
iocSijbjv« 1 



.Grandm»ter (20^64) 



\\\UII1///////// 

Für Commodore VC-20/64 




SpetchervoHausba 

für VC-20 



32/27 KByte-Modul 

Ersetzt 3 + B + 1 6 KByte oder 8 - 8 + 16 KB 
kompakt in einem Modul! Voll scnaltbarl 





t 

49,- 

Recorderinterface 

Sch(i«fil ihren ReconJ«f an 
VC - SD oder C 64. 



um 




Daten- 
recorder 

mit ArBchtuEfeabe-i sreckf ertsg 
Sensationspreis i 

IWW WW 




BO-Zelchenkane für C 64 249, 

Gwtochen schart« Prrjfibikj! 
40/BO-Zalchünkartt (20) 229, 
Monitor 12", 15 Mhz 296,— ' 
Eprommer Vit [20/64) 179,— 
ptDgraiTvniwfT dt? EPPOMS 2508, 2516, 
271 ß, 2732 Wird Cwuiebsbefen indu- 

Eprommer vi 1 1 (20/64) 
wie oben, jedoch auch für 
2784, 27123 geeigne! 

Förth-Modul [20764) 
Ctrrtrontoa Intl. [20/&4) 
scriireSI centr kump Prucker in VC's 



Viele weitere Angebote 
VC-lnfO 2/84 gegen 

DU 1.— Porto 

in Briefmarken.^J KI&US JeSChke 
HM-i Software 
im Birkenfeid 3 
6233 Kelkheim 
X- (06198! 7523 
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Achtung! VC 20/VC 64 



Wir haben nl|«s lüi Ihren Computern Über 1000 Programme 

aus allen Berelchen! Schon ab O.50/1.--'1,90 !i 

I nlfl m öl Ion sie Sof I w s re „Ta* 1 v e i a rbal tung... 
Datelverwaltung Ulililys..! Kompietto Pragrammpakete 
schon ab 3 , — , . . 5 p — .ö. — . ..u nd - *u nd... und ! ! 



Dieser Katalog mit über 
&0 Seiten wartet auch auf Sie! 




■ Jiü i ni Pvor-^u 

..-V- vi Uli r. '..Tur-ü-v 

• r.ip*i-*5- i.n 

■ 9u)Mrtp«lf 



Der Knüller 



Niehl nur Katalog, sonöern 
auch ein Information*»»* für 

d»n Anlimgtr und Fong* 
ictirlttiiwi. Hier finden Sie.., 

TabalktrL.TkM und Trlcka... 
D*tiMi#rt* Pfoenmitiba- 

Bchr»lbijn9»n...L*i*}>r0i6*n... 
BBUiril*ilur.g«n..Formijiir» . 
Utimi*i.. Programm* zum Eln- 
1ipF*ii...Öh* FriQftftck*. D*ft 

Prof ilrtf e.,und. . u nd ..und... 



Sicharn Sie sich 
haut* noch Ihr pe-r- 
aonHchei Exemplar? 



Tl 99/4A 



ACHTUNG! Ab »olortl Ein umfangreicher Katalog mit vlaltn I n Form i tt&n*n . 
Tip«, Trlcki und Pivgrirrimb4«chr«lbuT>{|«n wartet auch aul Sie, T3 Sup+r 
■pbl«. OalthrarmlturtG,, Programm pa km Actlon und Adwvtur* Q*m» sind 
nur ein kleiner Auszug aus unserem uml*ngr*lch*n Angäbet. Greifer 5w tfri 
LB&wn S a Mcfi 'jt>fjv'öficr.e-''! Ein« Quill kaaattit wirtat auch auf Siel Und na- 
tOrllcfi auch mar. .SU PER PREISE! (Programme ab i — i m > — ppktte at> 
■,— .-) und, und, und ! 



Ach I ung 1 Ffji 2— DM jPortG odet Murnel senden wir Ihnen unseren neuesten 
VC 20/54 Katalog mil ubtir 50 Soli-'i" 0*1 99' aA 0.&0 DM.1 Gomputertype ntehl 
vergessen ' Schreiben Sie uns heute noch 1 



S + S Soft 



J. Schlüter 
Schöttelkamp 23a 
4620 C»*trop* Rauxel 9 



M. HagenbarlhM, Schafer 

Das VC-20 Buch 




* aile Preise inkl. MwSt. 

ruzcgi, Versandhoslan 




1 933, 351 Serien 

Dieses Buch enthalt eine 
Sammlung von gut erklärten 
und In vielerlei Weise einsetz- 
baren Programmen. An vielen 
Beispielen wird gezeigt. daß der 
VC-20 nicht nur eis Spleleom- 
puter, sondern auch für kom- 
merzielle Anwendungen im klei- 
neren Rahmen gut einsetzbar ist 

UL?r,! NI. MT 

(Buch) DM43,-* 

Beet.-Nr. MT SSI 

(K»**etta) DM 19.90* 

Best.-Nr. MT 562 

\ Diskette) DM 29,90" 

Hans-Pinsoi-Straße 2 
8013 Haar bei München 
Telefon 089J46 13-220 




XADOM von Quicksilva 

Grafische^ Abenteuer mil l\s zu 200 Räumen 



DM 28.- 



3 D-COMBAT-ZONE von Artic 

3 D - Pan 2Q I ten 1 3 C h1 



{AB K) 



DM 24.- 



QALAXIANS von ArtiC (16 K) 

Wie in der Spwthalle - 9 Schwierigkeitsstufen UM 4t- 1- - 



GOBBLEMAN von Artic 
Mcnsterjagd km Labyrinth 

BUGABOO von üuicksllva 



(16 K) 



DM 21.- 



(48 K) 

Der Floh - SpHrenr&iter m E ngland 

Alle Prej» inet. MwSt ^"uzugT'Pöil* * Verpackung 



DM 28.- 



Heinz Thiele Electronic 
Lappen bergsallee 39 
2000 HAMBURG 19 
Tel. {0 40)40 &7 02 



Bill Rees 

The Computer Shop 
3388 BAD HARZBÜRG 

Tal. (0 53 22)529 27 



Auch Händleranfragen erwünscht. 




FUNDGRUBE 



Basic-Kompakt-Kurs für VC 20 von 
Chrlsbani zu verhauten Statt Neu- 
preis 199 DM für 39 DM abzugeben 
Johann Schmitz, German sastr, 4, 
5000 K6ln 90 

Ca. 80 TOP-COM PUTERSPIELE für 
den VC-20 gegen einen Unkostenbei- 
trag von nur 20 DM abzugeben. Tel. 
04004/495 od. 04a04JS96 



VC 20, 3 Wo. all, mil TV, Gass. Re- 
corder u. Interface, DM 530,— T W. 
Müller, Markgrafenstr. 161, 46 Dtmd 
1, Telef. 0231/126315. ab 17 Uhr 

Verkaufe: VC-20 + 16 K + Gass. Re- 
corder + Joystick + Data-Secfter 
Buch + ca. 100 Programme!!! Preis 
n. VB Klewert TnfBten, Tel.: 
08233/20161, 8901 Kissing, Gtän- 
lenstr. 14 

Wer hat für VC 20 Lotio- Progr ? Toto- 
Progr.? Progr. zur Erstellung von Ho- 
roskop mit Ausdruck? 3 Seilen mind, 
Josef Herzig, Sl, Blasiens^- a/ll, 
8000 Münch en 40 ^ 

S uche Astrologie-Lotto-Toio- 
Systeme für Drucker. Wer ha\ 
Mathemati k-Progr . ? J o&ef Herzig, 
St. Bteslenstr. 9, dOOO München 40 

Suche für VC 20 Spiele z.B. Zaxxon, 
Jungle Hunt, Autorennen vyie Pole 
Position etc. etc etc. Dringend An- 
gebole ■+■ Listen an Arno Auel. Am 
Versuchsfeld 1B. 3500 Kassel-Ha. 

Für VC-20 Grund version 17 Spiele 
für nur 12 DM z.B. Race. Frogger, Ra- 
ketenikommando. Invaider Autoren- 
nen, U-boot-Jagd, usw. Tel. 
04361/227, H. Ancker, 2253 Tönning. 
Markstr. 11 

Verkaufe VC-20 + 8 K + AO0O + 
Bücher und ca. 1&0 Spiele + Data 
sette fOi 650 DM. Jorg Mlchels r 4100 
Duisburg 14. Fr. Ebertstr. 72 

* # # VC 20 + ZX-Spectrum + * 
Spitzen- Programme: Scramble (VC 
20) Hobbit (2X) und viele mehr, üsle 
anfordern. Softpreise unter Tel: 
04392/3505, FriUReuter-Weg 9. 
2353 Nortorf an: Abel * * * 

Verk. VC-20 (Garantie) + 3 K + 2 
Handg. + Donkey Kang-Modul + 
Gute GV + 3 K Spiele <Pac Man. 
Tron etc.) Ges. Wert > 1400 DM 
Preis: VB auch Einzelverkauf. 
05541 /57B0, Bunz Thomas, Am 
Schäferberg 2, 3510 Hann Münden 1 

VC 20 Verkaufe Speichererweite- 
rung 27r32 KSvte 100 — DM u. Intern 
für 20— DM Luksch Kiaus. Z. Bru- 
üersbr-jnn 11. SJ52 Grafenau. Tel. 
06552/2822 

Achtung # Verkaufe pfelsv^erl VC 
20 + LMeratar + Datasette * Preis: 
VB. Klaus Muench. Altef Postweg 
iß, 3450 Holzminden * 
05531/10127 ab 1B.Q0 

VC 20 Programme Software 

VC 20 Tausch und billiger Verkauf 
VC 20 

VC 20 Ringbauer Remhold, Bahng. 
21, 7161 St. Andrfi, Österreich 

VC 20 Software (auch Tl 99;4aiS Prar, 
für alle Ausbaustufen ab - r 50 DM; 
auch Tausch. Info gegen Rückporto 
bei D. MeJinat. JohanniterstF. 105. 5 
Koin 60 

Verkaufe und Tausche 
VC-20 Programme Spiel (50 Pf), Info 
gratis. Liste g. Liste, M. Urban, Arn 
Kuepoel 6. 6404 Neuhof 1, Tel.: 
0661/43498 

VC-20 VC-20 VC-20 
Spiele für VC-20 kostenloses Info 
anfordern bei Paul D., Stefnnnick 
nersir, 18, L-3940 Mondercange 



VK. Minirfriicker, füf V&2Q/C-64, 
druckt alle Sonderzeichen ■ 58 mm 
Rollenpapier. NP 550,— DM. Für 
400,— DM mit Netzteil + Papier, t 
Pohl. Goethestr 8. 6950 Mosbach 7 

Tausche VC-20 Software 
Suche: Zaxxon, Popeye. öongo, Fire 
Galajiv, Timeraiders Liste gegen 
Tauschliste oder 50 Pf. Bei: B. Neu. 
T;,k;V p, Ostrohe: 04Btr86787 

Suche Tauschpartner für VC 20 Soft- 
ware 180 GV. 3 K — 16 K Spiele. Ad- 
ventures. Ulilrties vorhanden. 
Schreibt an; Georg Sonntag, Hohen- 
frledbergef Str. 4, 46 Dortmund 1 

VC-20 Software! 

Originalmodul: Advenlureland 150 
DM. Module aus CC 20 St k. zu 100 M. 
3 — & — 16 — 24 K Programme vor- 
rätig. Liste bei: Holzmacher. Kö- 
nigsir- 40. 41 Duisburg 1 

Suche gebrauchten Commodore VC 

20. Preis: Bis DM 200— ab 1900 
Uhr, Angebole an LC Hamens, 4050 
Mönchengladbach 1, LÖrriperstr. 
423, TBL 021 61/603307 



Verk. 70 GVSpiele für 20 DM auf 
Gassetie. Verk. Spiele einzeln pro 
Spiel 0,50 Pf. Lars Grenz, Starnber- 
ger Str. 43. 2300 Kiel 14 
SUPER !!!! SUPER 

VC-20: Suche dringend Sprachsyn- 
the&izerprogramm sowie Bausätze 
oder Schalt pläne zu dlv. Schnittstel- 
len. Ang. an: Szepan, Raderbroioher 
Str. 17. 4044 Kaarst 2 

Verkaufe Relaisbox für VC 20 mit 
Stecker für Userport. Ein-/ Aus- 
schalten von max. 9 Netzgeräten. VB 
120.—- Joachim Puy, Am Kamp 17, 
2350 Neumünsler. Tel 04321/3&326 

VC 20 * TOP-Software 
über 700 Prgm (GV — 32 K| ab 1 
I nfo gegen Rück porto; ; gl les Maschi- 
nensprache): MF-Soft. 6676 Mandel- 
bachtai 1 Postfach 4711 



Will nicht langer allein auf dem VC- 
20 herumdoktern, Suche deshalb At> 
scbiuB an einen VC-20'User-Club in 
N iedef Sachsen (Programm- *r Erfah 
rungsaust) Tel: 05171/13013 

Nur die GV des VC-20?! Superstarke 
PRG. Nur DM 2\\\ Liste gegen Rück- 
porto bei Harald Arndt. Ringsir 19, 
8401 AlteglofshelmtM! 
Tausche auch Programme? Hl 

Verkaufe VC 20 & Datasette & Joy- 
stick & 40 Progr, (mit Basic-Kurs) & 
Holackerbuch & Maschmenspr. Mo- 
nitor VB;470 DM: Christian Reh. H* 
selhofsir 11. 8520 Erlangen!!! 

VC 20 VC20 VC20 

Super Software! Amok, Scramble. 
Rat-Raes usw. GV, 8 K, 16 K: Modul. 
Info (1 DM) anf. bei Volker Stein- 
bring, Danzioer Weg 4. 2126 Aderv 

dort 



VC-20 Programme 
Tausch u. Verkauf • GV. + 8 K + 
16 K + Mod. GV,; 1 DM • 8 K/16 K: 2 
DM • Modul: 2,50 DM * Liste gg. 80 
Pf bei Andreas Kann # Frauenth.5tr. 
121 • 5042 Erftstadt # 

Tausche 

VC-20 Programme, Auch Kauf von 
Prg., aber nur als Hobby. Liste - fflr 
trank. Rückumschlag bei: Olaf Süss; 
Haberstr. 19: 5090 Leverkusen 

Suche zum 30.04,84 Floppy-Disk V 
1541, evtl geür, + MatTixdrucker. 
Angebote bitte an Berkner. Postfach 
30, 5302 Wetter 1 od. telef, ab 1 7,00 

(02335) 61419 



70 iäfe 
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Verkaufes K Erw. {neu + 5 Mon. Ga- 
rantie) Pr. n.VB • • SUCHE Grand 
masler Zaxxorv auch Tausch {-32 K)> 
Thomas Schöbinger, Waldersees lr. 
31, 82-40 Berchtesgaden. Tel,: 
06652/61612!! 



Verkaufe VC20 (5 Mon. alt) + 
Handb. für 298.— DM Spiele: z,B. 
Donkey Kong (Atarisofl) + 1 Mod. ■§■ 
3 Kass. Sp eis. Anrufen bei Ralf Ha- 
berski {G61Ü2/37629) Mon. bis Frei.: 
17 — 20 Uhr 



Drucker VC 1515 
ca. 1 Jahr all, kaum benutzt mit viel 
Pap f er zu verkaufen. D. Sturm. Mei- 
ner Sir. 48. 2053 BÖchen. Tel ; 
04155/4762. 



VC 20 Software <350 Programme) 
Tausche — verkaufe und Kaufe auf 
Diskette oder Kassette R. Malier, 
Düppenweilers^. 33 6638 Diefflen, 
06831 J70 1044 



Ta useh. Verkaufe M asch Inenpro- 
gramme für VC-20. Tel. 02361/ 
22219, Suche Speichererweiterun- 
gen • 32/27 KB-Modul • und • Su- 
pererweiterung • Tel. 02361/22219 

VC-20 Supersoftware 
Brandneue Hits aus England und 
USA vorrätig. Modulprogr. 2,50 DM 
Info geg. RP bei THOMAS KOCH. 
Jahnstr. 16 a. «300 ALTDORF 



ACHTUNG!!! VC 20 BESITZER. Bie- 
te 50 Spiele Basic 60 DM — 25 Spie- 
le Masch. 60 DM {Diso + 8 DM). Nur 
Grundversion — Bar/Scheck A. vVa- 
lenzyk. 4300 Essen 1 1 . Hauwinkel 10 



Verkaufe VC 20 + 16 K + 170 Spiele 
fQr VB 430 DM oder Tausch gegen 
VG6M+ 100 DM) TeL 071 21/23532 

VC 20 Programme, Info kostenlos 

bei A. Ofdenburg, Lange Straße 47, 

2190 Cuxhaven 12. 

Suche gute Programme für VC 20 

wie Saxxon. Ftightslmulator, Pole 

Pos. 



Ich habe alles für den VC-2QV64 Hard- 
ware, Software, Zubehör, Lotto, 
Flugsimulatoren:, Spiele. Spiele ... In- 
fo anfordern f 10 M J. Kramke. Otto 
Suhr Allee 135. 1 Berlin 10 



* Vt20/64GRATI&MAX1INFO * 
über 600 Programme (200 in GVE), 
OTTER, Villenkolonte 224, A-2752 
Wollersdorf 



VC-20 Spitzensoftware 
Die neusten Hits aus England. USA 
vorrätig. Modulpro, 2,50. Info geg. 
Rückpor. bei Thomas Koch. Jahnstr. 
16 a, £300 Alfdorf 

Suche folgende B K + 16 K Program- 
me: Congo Bongo. Fire Galax. Zax 
xon, Xevios, F. Apocalypse und an- 
dere Games! Angebote an: Markus 
Werner. Schi lüg hörn 6, 28 Bremen 
861 Zahle Gut 



VC 20 • VC 20 • VC 20 

Verkaufe VC 20 + 16 K + 170 Spiele 
(Dig Oug, Kong. Rae Man, etc.) für 
VB 430 DM. Oder Tausch gegen C 64 
(+ 100 DM) Tel. 07 121/235 32 



COMMODORE 64 



VC 64 + VC 20 TAUSCH und 
VERKAUF 

Beste Software + Super Spiele 
Info bei VC 84 Tel. 04221/3516 und 
bei VC 20 Tel 04221/71335. 
sehr billig Disk oder Cassel te. 



Inge sucht C64 Software sowie Kon- 
takt, auch Tausch von Prog. auf Kas 
Liste an Ingec. Schampart, 5030 
Hürth 6. Am Steinpölz 12. 



CBM 64 * Software für VC 64 * CBM 
Original Diskomal und Synthdnat 
mit Handbuch tOr je 60 DM gegen 
Vorkasse/E.-S c hec k, 
Telefon 02233/35432, Klocke. Im 
Rottland 74. 5030 Hürth 

C 64/VC 20: Suche interessante Pro- 
gramme. Spiele und andere Berei- 
che, für Einsteiger und Fortoeschrit- 
lene. M. Steckenleiter. FEugplatzstr 
6. 89 16 Unterm Qh Ihausen. 



Suche Floppy 1541! (guter Zu st ). 
Tausche gegen ROAnfage 8-Kanai 
Robbe-Terra-Top + Ausbau mit 
komplettem Zubehör (6 Serros AK- 
kus), Tel. 02635/2737 ab 18 Uhr 



££$ CBM 64 Programme $$$ 
Habe die neuesten Programme z.B. 
Special Math., Space Pilot u.s.w. L> 
sie 1 DM F. Breuer, 2 Hamburg 74. 
Habighorster Redde r 30 
•«•»«•*•*««*»***• 



Tauschen C 64 Software, suchen 
Zaxxco, Pnarao's CURSE... Bieten 
Blue Max, Hobbit u.v.a. Liste an B 
Müllen Wupperstr. 5. 4047 Dorma- 
gen. 



VC64 VC64 VC64 VC84 VC84 
Neueste Software Tausch oder Ver- 
kauf-Liste von H. Bargon. Weide- 
nerstr. 36 T 50S7 Kürten. 

C64 Freakst! Viele Listings u. Progr., 
aber keinen Drucker!! Info gegen 
4 T — DM bei Alwin Bartsch. Scham- 
horststr. 38, 46 Dortmund 1 , Drucke 
Eure Pr. List u Progr. 

C 64 Freaksü Top Programme!! 
Liste gegen 1,50 DM anfordern bei A. 
Bartsch. 46 Dortmund 1, Scham- 
horststr. 36, Top PRG, über 500 dar 
unter immer die aktuellstem! 



Achtung Münchner! Gibt es hier kei- 
nen G-64-User-Glub? Suche Pro- 
gramme für Mitglieder- u. Pressever- 

waltung/RundschreiberVKart-H. 
Sendbühler. Theo-Prosel-Weg 5, 
8000 M 40. 



VC64 Software 
Ober 1500 Programme aller Art zu 
Superpreisen, umfangreiche Gratis- 
info: B Hahslbauer, 28 Bremen 1. 
Postfach 102525 

**##************* 



Kas. o, Di&k + Apokalypse + Simons 
8 + Kong + Sk i + Frogger + Pac- 
Man+ Pool+Shamus + 3 deut Ad- 
vent Repton +15 Spiele = 39 DM 
fVorfca,} od- 43 DM (NN)* bei M. 
Scheck; Moorredder 79: 20 Hamburg 
67 



***************** 

Tausch und Verkauf ab DM 3,—, 40 
DM — 30 Superspie Fe * 24 h Service, 
schickt mir bitte Eure Uste, Gratisin- 
fo anfordern: F. Norden, Am Tam- 
bourskreuz 9, 5 Köln 90 
***************** 



Verkaufe CBM -64 Software! ! ! 
Spiele* Tools und Sprachen! \l 
Info gegen Freiumschlag! ! ! 
bei R. Schneider Draissir. 15, 6720 
Speyer, Tel: 06232/42626 

•*•••••••«••••••• 

C 64 Spitzer» Software: 
Liste anfordern, DM i P 30 in Briefmar- 
ken beilegen und ab die Post, T. woi- 
fenstain, Schillerstr. 15 F, 2153 Neu- 
Wulmstorf. Tel. 040/7005574. 



Angebot aus Heft 3/S4 wird hiermit 
widerrufen, ab sofort kein 
Tausch/Kauf /Verkauf von Sottware 
A. Milz, Herrenwiesental 19, 6750 
Kaiserslautern. 

Suche Progr, aller Art f. C 64 auf Dis- 
kelte (spez, Advenlufes). Liste mit 
Preisen an: Klaus Huyeng. Tempel- 
gasse 3. 5484 Bad Breisig 
1!! Ich zahle gutes Geld!?! 

CBM 64 * Supersoftware * CBM 64 
Sehr gute Software bis 6 DM. Liste 
gegen Freiumschlag Christian 
Schaake, Am West heck 154 , 46 Dort- 
mund 12, TeL 0231/254366 

C 64 * UNENTBEHRLICH! Schabt 
ne. um von Karopapter VIDEO- u. 
FARBADRESSEN abzulesen! Satz 
DM 5 — (Scheck/Schein). Rüdiger 
STRNAD. Lerchenweg 22, 3170 GH- 
hörn. 

Suche Softw. auf Diskette z.6 
Adressenprg. Briefmarkenkartei, bit- 
te Angebotstiste mli Preisen, Fried- 
helm DiemeL Gartenstr. 13. 5790 Bri- 
lon. 

C 64 Original Spielcass. mit Anlei- 
tung; Panic 64, Cosmic C. Attack u. 
Revenge of the MC, Hexpert, M, 
Mama, Bumin Rubber |e 20 DM. bei 
F, Stein. Schlaggasse 1. 6478 Nidda 
ZI. 

Kaufe u, verkaufe Software, (Verk. 
z.B. Moon Buggy), Info gegen Frei- 
umschlag (1.50): Michael Krebes, 
Helfenstemstr. 9, 7336 Uhingen. 



Verkaufe VC 64, Tausche (Blue Max. 
Zaxxon u_v.a.J, Liste gegen Frelunv 
sc hl ag bei M . Si. J ohanser. Buch loa r 
Str. 5 T 6950 Kaufbeuren, 



Wer gern aufFlop pys ausf lippt, ist hier 
richtig: 



^ mP utfircamr> 



Wettere Informationen über 
Buchurtgsbüro 
Computercamp Ferien- 
Zentrum Schloß Danken* 
Hofztwfete 4 D 
2000 Hamburg 52 
Tel. (040) %2 79 42 




Antwort-Coupon 



-: ■-: 



Unser „Programm" überzeugt: 



das größte Freizeitangebot weit 
und brett (Ob Spon, ob Hobby - 
hier findet jeder, was ihm gefällt) 
kein Hotel, keine Jugendher- 
berge, sondern fenenge reefites 
Wonnen fn ferienhätisem am See. 



spretemche und fachlich quali- 
fizierte Beratung und Betreu- 
ung am Computer - und reich- 
lich Zeit zum Programmieren! 
attraktive Pauschabngebote für 
die Ferien. 
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VC 64 Buchhaltüngsprogr. Ausdruck 
jederzeit * Journal'Konlen/BilanzS 
G + V/Deb. u. KredJAutom. Vorsteu- 
erverbuchurg * Inf. Manfred Kusch- 
mann. 7 Stuttgart 80. HauflSnderstr. 
18 



COMMODORE VC 64 
KUR! Täusch NUR! Supersoftware, 
ca. 150 Prg.! Liste gegen Liste, Chri- 
sten llse r Stettinerslr, 11, 3417 So- 
denfelde, 05572/600 ab 18 Uhr. 



!!! ACHTUNG VC 64 USER !!! 
Tausche tolle Programme oder gg. 
Koste nbetell Ig. { = < 5 DM) sofort Li- 
ste gg. 80 Pfg. Porto v.; M. Beck- 
mann, Herforderstr. 244. 4973 Vlotho 

*****************, 

TAUSCH 

Tausche mit jedem G64-PRGMS auf 
Kassette — alle Bereiche, Liste an 
Krystian Baranskl. Reventhalweg59, 
4300 Essen 14 

***************** 

***************** 

CBM 64 sottwbere Softhere 
Verkaute 30 Spiele auf Kas. SO DM 
Disk 90. Ober 500 Pro., tausche auch. 
Liste an Frank Stahl. Paralleistr. 21. 
S676 Bebelsheim. 

***************** 

VC 64 4 Farbdrucken auch defekt 
nur Angab d Fehler sowie passen- 
de Programme z. B. 3-D: 3 D Fas + 
Fourieranafyse, 3-0 Anaglypen/- 
Slockoplion, Prag. + Adapter f. d. 
Anseht, a. Apple od, I B M PC 
Programme. K. Attenkirch. Wie- 
senstr 23. 5471 Nickenich 

VERKAUFE * TAUSCHE * KAUFE 
* SOFTWARE 

für CBM 64 (sehr günstig), ca. 200! 
Programme. W. Rid, Max-Eytstr, 10 T 
7907 Langenau (50 PL Rückporto)! 
! buche Hobbit Problemlösungen! 

Superbiflige Software auf Disk, au- 
ßerdem suche ich Tauschpartner, Li- 
ste von/an Harald Rose, Rausch- 
bergweg 1, 8500 Nbg. 50 
* C64 * 

VC 644 15304-1541 1 Mon. (Ortg. 
Verp.J, inkl. 160 M. Spiele + 30 f«d> 
verar-Datenbankprogramrne alle Ba 
sicerw. + Gopy's mit Anltg., Lit, 
fast alles was es gibt F. 54! DM 
2300,-. 0911027210 



Suche TAUSCHPARTNER für C 64 
ohne Imanz. Absicht! Nur Kass. 
Schickt Liste oder ruft an, Schuster 
G . Josef-Uebete-Str, 39. 8936 Buch- 
lO&Tfll. 08241/3512. 



Suche billigst: Za«cxon, Blue Max, Ti- 
me Pilot. Shadow W., Popeye, Mr. 
Od, A.E-, Pharaos C, (auch Tausch 
— nur Kassettel! !), J. Reger, Spitz 
weg st r 4, 8400 Regensburg. 

Verkauf {System Wechsel) unserer 
ges. Software {auch teilweise) 
30 Disk o. Kassette 
Tel, 04421/34750 
04486/8011 



CBM 64 Spitzensottware 
Prg. aller Art wegen Sys. Wechsel zu 
werk. **3-7DM** Info gegen 1 
DM bei R. Eichhorn, Adendorfersfr 
5b. 5308 Meckenheim 



Suche gebrauchten Prinler/Plotter 
anschlu Sfertig an VC 64. Jch brau- 
che Gerät für Studium, Preis mög- 
lichst unter 150 DM + C 64 Softwa- 
re! Tel. 06421725384 



Verkaufe -Repeat-Shol* Zusatz f. (. 
Joystick. Bauplan m. Platine * *B 
DM* * Bausatz kpL * *30 
DM* *. Für *VC 20*C 64 
* Atari* ber: U. Herwig. Am Schein 
nenrod 13, 6431 Friedewald. 

- STOP - NEUESTE SOFTWARE 
AUS USA - 

Tausch u. Verkauf!" —SS— Liste! 
Nur Disk PRG!! Love my VIC 64!! 
Jens Erichsea Felo mannst r. 5, 2800 
Sremen 33 

HB - ! ERICH SUPER SOFT! — HB 

Verkaufe Spiele u. PRG, für den VC 
64- Gas. u, Qisk. vorhanden. Auf Gas. 
u. Disk, das teuerste PRG, 3 DM, 
TAUSCH! Melden bei: Ralf Höhne. 
Friedhofstr. 34, 4223 Voerde 1 

Verkaufe wegen Systemwechsels: 
Kassetten mit 50 Action-Advenlure 
v, Anwendungsprog. für 50 DM! ! ! Li- 
ste von Th. Leufkes. Knappensir. 10, 
4353 Oer Erkenschwick 
***************** 



Suche preisgünstige Spitzen- 
Softwar* für C 64, Spiele und An- 
wenderprogramme. Listen bitte an: 
Bruno Börcher. Blrchgasse 647, Cl+ 
5727 Oberkulm, 



Suche Commodore 64 
Gut erhalten, biete 500 DM. Thomas 
Kremer, Dornt heensfr, 26, 4300 Es 
sen 1. Tel. 0201/769256 (Nur 
Sa. + SöJ 

VG-64-Sottware! Tausche und ver- 
kaufe VC-64-Software. Tausche 2 : S. 
Habe zu bieten: Poleposition, Shutt- 
le« TC. Suche Lösung von Hobbit, 5. 
Heesch, Pottmeierweg 1 9 4407 
Emsdetten 

VC 64 Resel-Schahef. sofort be- 
triebsbereit ohne löten. Einen für 10 
DM, drei für 20 DM (Schein), zu be- 
stellen bei Thomas Dafchow, Katto- 
w U zerei r 6. 5000 Köln SQ. 

VC 64 Prg. Tausch oder Unkosten- 
beitr. Nur auf Diskette. Liste kosten- 
los, Tel, 0221/523627. 

11 8 Spitzenspieie (C 641 1 ! 
Auf Disk oder Kass. FOr nur 15 DM 
oder gegen ZAXXQN! Fast alle MC! ! 
Nur Originale!! G- Melllnger, Ferd- 
Weiss-Str 74, 7800 Freiburg 

Verkaufe Interface Epson-Drucker 
-VC 20764 200 DM 3 Monate alt. tau- 
sche auch Prog. 

H. Bury, Hesslerstr. 353. 43 Essen 12 

* * «4 FÖRTH für CBM 64 * * 
FÖRTH jelzt auch f C 64. Gut geeigr 
net f. Graph - u. Soundprogramm. 
FÖRTH DM 49,— Buch 25 r — , INFO 
D, Luda. 8000 München 83. Slaudln- 
gerslr. 65. 



ERWEITERUNG — 99 BEFEHLE 
oder 6 SPIELE in Masch., je Cas nur 
16 DM, Ronchen, Templers! r. 11, 
8850 Donauwörth. 





Verkaufe Commodore 


64 *■ 


Data- 


Becker 64 intern DM 


600,- 


. Tel. 


07392/2245. 







C64.Top-Software/5piele, Arbeits u. 
Daienprogramme ab 1 DM f Liste ge- 
gen 80 Pf. Disk. Datas, bei: Frank 
Wi idenhues, Edelf alter 1 o, 4044 
Kaarst & Tel. 02101/51456140 



Verkaufe und tausche Software ### # 

(über 250 Programme) Ltste bei Dirk Suche Programmtauschpartner für 

Hanisch, Friedfandstr. 8, 6072 C 64 Programme Utilities, Spiele 

Drei eich/Sprendlingen. Tel, (061O3) und sonstiges. Disk oder Kass Liste 

68035. Röckporto nicht vergessen. an: R Flossbach. Wichheimer Str. 

166, 5000 Köln 80 

Suche Floppy-Disk VC 1541! Suche y** >>ti * >>>f> 

Programme für C 64. Alles (Disk, • ••*)••••••»•••••• 

Gass., Module). Grafik, Action, ... CBM 64 SuperSpiele spottbillig. Li- 

Mafthias Wagener Hänselweg 6. ste gegen DM 1 ,30 Rückporto bei A. 

4530 Ibbenbüren 2 Pytef. Traminerweg 16. 7141 Frei- 

berg a_N., Tel. 07141/T1257 

Achtung CBM 64 FREAKS 1!! Biete Software billig und sof ort, kein 

100 PRG 50 DM (nurCas) Spiele + Programm über 4 DM/Programmpa- 

Nutzprg,, ein Prg, 1.50. Usle bei: P, kete mil 50 Spielen! 25 DM! * * 

Schulz, Eichendorffallee 6, 3352 Ein- Liste bei Andreas Krause, Reesen- 

beck, berg 23, 2352 Bordesboim. artfor- 

■■■■■■■■■■■■■■■ dem. 

C 64 Programme, Ober 100 MS- 64. Tausche oder verkauf e Softwa- 

Games u.a. zum Tausch und Ver- re. {Nur Diskette). Listen oder Anfra- 

kauf. Liste gegen 80 Pf. Porto bei: een an: Stefan Haag. Friedrich- 

Norberl Eckers, MozartStr. 10, 5144 Eberl Sir. 27 P 694S Großachsen. Tet. 

WegbftfQ 3. Tel : 02436A35T 06201/53558 {ab 14 unq. 

***************** Suche: 1 . Commodore 64. 2 Cassel- 

C 64 ten Recorder for den C 64 f T. Sutz, 

Steuererklärung '83 Disk 25 DM, BechdfSSCh 28. 5172 Linnich, Tel. 

Haushaltprg, m. Graf. Disk 22 DM, 02462/3381. 

TexWerafbeitung ab Disk 15 DM, Tel. - . , , 4 , 

05225/3022. ab 18.30 Uhr Ta " S ?^ C °t A K%r 

***************** enlschadigung * Kaufe gebr. VC 

***************** ^Hardware; Drucke Listing fOr 40 

Su per-Sof tware tü r Commodore 64 Pf. pro Blatt + Porto * J T Pohl er, 6053 

Spiele Kopierpro. Prof. Prograrry Obertshausen. Hosensir. 17. Tel, 

me z.B: SiM. BASIC, GRANOMA 06104/72010 

STER, HOBBIT + GRATISPROG. rL 

WAHL LISTE: 1 DM A. Slrass, i^iVpRPROGRAMME 

Holzstr.T.aOll Hoheoklrchea m «f? ™J M ^| |e Zü 

i" AUTOSTART, das Superprc- verkaufen oder zu tauschen Tel. 

grammü! 0202W0906. 

Macht alle Ihre Prgrrns, lu Durch- ***************** 

stariem! Disk 40 DM, Scheine oder Suche Flop{Jy l54l ^ s DM . Wef 

Scheck Info ggn. RückjMrto, G. hat gute und preiswerte Sottware für 

Geng. UntenfOrkelt 12. 5650 Sohn- Anfänger? Mt Neubauer, In den 

fl*"- Backeswiesen 3, 5401 Lehmen 2, 

••••••••••••••••• Tel 02605 /3537 

C 64 Super-Duperangebot C 64, 400 Suche gu1e Softwam lOr meinen C 

Superprogr, (üB. Buck-Rogers. w Vor a j lem Spjete /Hobbil, Blue 

Sprachsynlhr, Blue Max. vrela Adv, M Zaxxon u.s.w.J. Nur Diskette! 

Srmons B u s w ) nur 185,- bei Liste mit Preisen an U. Wagner. Lar- 

C. BEHRENS, Postlagernd, chenweg 9. 7541 Straubenhardt 5. 

316 Lehrte 7 

#0S9##499#999#Äa)tt Anfänger sucht zwei günstige 64er. 

Neu o. gebraucht evt. Monitor. Inler- 

• face, Floppy , Disketten, Lightpen u. 

Verkaufe C 64: 650 DM. Reseftaster Colourerweiterungen. auch gute 

{nur einstecken, kein töten) gegen 10 Soff wäre, Toni Caratozzolo. Tel. 

DM bei; 5. Schlamm, Rembrandtstr. 00182/26334. 
5. 6074 RÖdermarit, T; 0607flf90325 

Suche — Suche — Suche 

T^IZIZ^ZZZZIZ^^ m ^ MOON PATROL — MOON PATROL 

* Senl ion * MOON BARKY - MOON BARKY 

■= h -h £ c. a m; , r^rr, tu. Angebote oc üstel Marco Laver, 

Schalten 8 Steuern mit dem VC 64. cJEil tf * rtw WEnnwPiler 

fNFO gegen 0,80 DM in Briefmarken, „„11 m m m 

Frank Brunken, Gladbecker Sir 123. TT**** ********** 

4650 Gelsenkirchen 2 CBM 64: Wer tauscht mit mir beste 

Grande 64'er Computerclub mil dem g? f ^ e ;, ?^p^?Ll S ^ 

Kaupltherna -Losung von Adventu- Wavout ^ 400 ^KST,™^ 
ren- aber auch Infoaustausch. Info » !1J^^SS 7* ^ 

gegen i DM bei Chr. Paas, Nordring Bruns W. Leuschner-Str. 75. 2990 

54. 4630 Bochum. re penourg. 

Biete neue Super^Grafikspiele auf ***** * * * V f f * * S 

Kassette (DM srodar Diskette (DM ^^t^J^S^ *M 

Wi je Spiel. Auch Tausch möglich. £jgSf^ÄÄgL**^JJ* 

Anf agen an G, Rauschenbusch. ^S^^^P^SS 

Nelkenweg 2. 7100 HeitbronrvBiber F h'T'T^S J^, S ° h ' 
^ ' : Aschendorferstr. 30, 2991 Neulehe. 

****************** ***************** 

PLATTEN- ARCHIV für den VC 64 ***************** 

Mit ausführlicher Anleitung und VC 64 Commodore 64 VC 64 

praktisch erprobt- Diskette gegen Simon's Basic inkl. Anleitung + 

45.— DM Schein oder Euroscheck. Demo-Progr. 55 DM, H. Müller. 5650 

J. Erdmann, Rochusstr. 187, Bonn t Solingen, HauptslT, 25 

***************** 

***************** ^- 

~~r ~~ TT^TTTTTTZT Verkaufe, tausche Spiele. Proer. fflr 

IC 1 3 rn h «^ anÖer ; f .1 r den C 64. Liste gegen Rückporto bei 

auf EPROMS speichert. Michael Kgfc Warendorfi U Ychrötteringk S weg 

Stemfatl. Panoramastr, 6. 695T Q yf^Y) Hamhurn 7fi 

Schwarzach, Tel 062636641 9 ; ff»^'Q ********* 
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C 64 über 200 Prg, — Tausch oder Verkaufe meine gesamte Software 

Verkaul gegen Unkosten bettiag, 20 (40) Disketten für 400.- DM, 

INFO an: D. Esslingen Lerchenweg Spiefe und Anwenderprogramme. 

14, 69*4 Niederstetten. Tel. 02Z W25336. 

***************** C 64. Autostart nach Einladen von 

CH * CBM 64 Schweiz - CMB 64 Cassette = Kopierschütz! Nur 50 

Super billige Software Pharaos DM. Soviel sollten Ihnen Ihrs Progr. 

Curse 250 Prg. ■ Liste gegen 1 fr. wert aern. INFO 80 Pf. R. Heinrich, 

in BM Tausch möglich Urs Tan- Bertasir. 20, 4650 Gelsenkirchen, 

ner, HasenbOhlstr. 18. GH-8910 AI- TT— _ . 

folt ern CBM 64 Aktuellste Software- 

***************** Prograrnmpakete ab 20 DM. Alle Prg. 

auf Dlsk o. Kas. Immer öas neueste 

Eirtstelgar sucht preiswerten, ge- u. billig; Liste anfordern F Bordihn. 

brauchten VC 64 + Dataselte +- e\t. Weserstr. 65 r 4300 Esse n 1. 

Software o. Literatur biete bis 600 ... ... "~ ' 

DM, Thomas Fischer, 2980 Norden], H!,ft,tif D f Tiü S» 

Gartenstr. 22, Tel. 04931/2268. Aey _. 'ISSSHSfäS \™ ™ 

— 40 Progr. 50 DM. 100 Progr. 100 DM, 

Commodore 64 Softwaretausch: alle ProQr. neu und 100% MC Dlsk 

Diskette und Cassette. Ulllilies. Ad oder Kass . Ralf Kraska, Ottoslr. 3, 

ve rtl Lire s, Ac tl o ngames. Liste 4650 G et senk I rohen. 

an/gegen Rückporto von Thomas ltittit l #ttt^tt<t 

Trtte, Mooretr. 5, 2617 Dör v erden, ***************** 

***************** Hallo VC 64 User 

Suche nebrauchten Supersoltware zu verk. Uber 300 Su- 

Suche geürauemen perprogr. XseiHges Info, DM 1,40 in 

Tel, 02236/64767 5['| fm - U, QoeM. Froljnh fl user471 l 

***************** ö Essen 1 - Tel ™» 13 < 
***************** 

Suche gebr. neuartigen VC 64 mit ~~~ fi 

Datasalle, TV-Anschl. mögl. mit viel Biete sehf aute Software (Spiel-, 

Zubenör. (Joystick + Soltware( bis Lern u Anwenöerprl Gratlslistean. 

450 DM Peter Stoll, Heuplstr. 2, 7861 f ordern I bei: Torster iHunzJg« Köpe- 

Herrischrlede n Icker Sir. 171 a, 1000 Berlin 47, 



CBM 64: Software Super Service, al- 
le Pop-Programme vorhanden!!! 
Mascti.-Games, Utilities, Programm 
pakete f, Anfänger! Info: F.C- 
Software, Postlager Nr. 096136 A. 
3300 Kiel. 



VC 64 Anfanger 
sucht Softwaretau sc hp. {Kass), Gra- 
tisliste an/von Marco Egger, 
Schal ksbetgslr. 7, 6694 Marpingen 3 



VC 64/PRG TauacWOber 600 Prg. 
Liste gegen Rückporto, oder eigene 
Liste schicken. Artur Engels, Gries- 
bergerstr. 64, 5093 Burscheid, Tal. 
021 74/62272. 

Suche Commodore 64 
gut erhalten, bis 400 DM 
Olal Kassel. Lange- Feld-Str. 10 A, 
3016 Sflfll« 2, Tai. 0511/403271 

Die besten und neuesten PGM s aus 
USA! Z B. Zaitxan, Archon, Decat 
Ion, Phöni*, Kangaroo, Zeppelin, 
Smurf u s w. INFO 80 Pf,: F. Langer, 
Hopfengarten T, S232 Bad Sotfan 2. 

***************** 

64 Spitzensoftware 
300 Superprogramme zu Spottprei- 
sen abzugeben. Superschnell, abso- 
lut aicher. GiatlsLisie anfordern, 
Tel. 07621^9444 oder 691 59. 
***************** 



SchUier sucht billige VC 1541 sowie 
Üghtpent Täusche C 64 Program 
nie! Ljste und Angebote an: M. Grün, 
Schackendorfer Weg 13, 2360 Fan- 
renkrug, Tel.: 04551 M5 7 t 

Latein Lehrprogrernm 
MI1 dem VC 64 fit für s Latinum Re- 
petitorlum aul Basis Caesar. Syntax, 
Wortschatz etc., Info: Beutner. UM- 
Jenburger Weg 35, 2 Norderstedt. 

C 64 Programme £U Superprelsen. 
Immer die neuesten U. aktuellsten 
Prog. Info gegen 1,30 DM In Brief- 
marken bei. Ft. Jouy, Krofaiderstr. ©6, 
5000 KOln 1, Tel. 0221/725336. 

Kaufe C 64 Programme. 

Liste bitte an Frank "Toelte, 4933 

Blomberg-Grossenmarpe, Bergstr 

61 



VC 64 Software, 1 Diskette Voll. Su- 
peraplele 30 DM im Brief an Posüa- 
gcrkarle A 052827, Postlagernd 2000 
Hamburg 20. 

Achtung CBM 64 Users 
Tausch« Software * nur Spitzenpro- 
gramme * nur fairer Tausch, Liste 
bei P. Grimm, MerkLstr. 26. 5600 
VVu p perUl 21, Tel . 0202/465671. 

Billig 1 CBM<64-Super-S0ltware 
Alle Programme auf Kasselte 3 - 6 
DM. z.B. BLue Max, Falcon Fadul 
u.v.a., Liste für 80 Pfg. bei K. Vogel, 
Jfigerstr 5, 3062 Bückeburg 

Tausche nur neueste VC-64-PRG, 
Tausendste an 

Marco Brunner. Hersbrucker Str, 1, 
8563 Schnaittach, Tel. 09163/7004 
otfef /666 

C 64: Die Alternative zur Floppyl 
Fasttape macht Dalasette lOmal 
schneller 130 KByte/Min.). Nur 20 
DM, Kein Error. INFO 80 Pf. FL Hein- 
rich, Bertastr, 20. 4650 Gelsenkln 
chen. 



VC 64 * Verkaufe sorgfältig gete- 
stetes Gaometrle-Prg-, sowie andere 
Anwender- + Spiel prg. Info anfor- 
dern bei G. Enger, Welmarstr. 27. 
4046 G revenbroich 5. 

Suche gebrauchten C 64, eventuell 
mii Detasette oder Floppy. Angebo- 
te an: Lars Moser, Telefon: 
02307^5722, 



StIPERI C 64 SPIELE NUR DISKI 

Verkaufe und tausche Supersplele 
aiue Maxi 100% MASCH. I FÜR 
NUR 6 DMI Kein Ramschi Liste g. 
Freiumschlag, K-H. Michels, He- 
gesir f26, 439 Gladbeck. 



C 64 Club: 45 5, Jnlo 3,- DM, aller? 
Programme vorhanden, B.-u. Adil* 
gam, Forstsir. 21. 42 Obarh. 14, Tel, 

02 08*681543 



VC 64 + VC 64 + VC 64 + VC 64 
Kaufe gClnsllg gute Programme auf 
Dlsk. (auch gute Spiele), Angebote 
an: Hein? Dohler. Laurentlusstr. 37, 
6635 Scfiwelbach. 



Neues aus Vaterstetten; 




Der £ 64 biete i viislseiJige 
yiülischg MägNcfiKeMcn 
tun ses Buch giLif lnlo,rmo> 
tlonan wie man G rofiktun-k- 
lieneii unwendel - I tl1 □ r 
matlunen, die man imCam- 

modurö-HornjbucH nlchl 
liiulel .Vjsijuht'fiil v:,:,L".i.i 

F^« n mit den rfs ste n^rallk 
/eichen wird syslä mausen 
zu den ans pru chs vo Ito ren 
Mi.-iji ,i ■ i ii n, tllvstrlAri 
durch typiSCtts Baivplislö. 
gelfihrl. 

l3eS.SpirDlh DM 39.- 



Wörterbuch 

der Computer«! 



Eine HilTfiäl&llLfna 'iu wlrl- 
sc^alilicrie tntscbaidun 
gen sind Programmsamm- 
nrngen. ti^e die gut«n 
GraTIk- und i-orü-mögiicft 
keilen des Computers nut- 
zen Uiugianimc. SpfffeS-, 
optlscrie Dal 5l ti iiuiiyü n von 
Simululwinji'i w<-idan eir* 
gä£erfl, dieole Eigs-Qmsse 

vi: ■ii':--. i- ii Die ■«■'.'■.■■ 

ifllllhSüTiolrjulinh UlUliUlu 

gen smd iu Jedam Pre- 
gramm baschri^b&ni. 
224S.SpiTfllh DM38.- 



Dtases Quchi biete) eine 
systörnaliscfie Einführung 
in iii" T*rogjgmFnlersprü' 
ch« BASIC AuQ&r vielen 
kleineren Prosiammen *ur 
lllusfrietung der BASIC An- 
Weisungen gibt bs eine 
umtan-grelctie Programm- 
Sammlung zu dem verschte - 
de ii slen T h^menbeiel ' 
&-üii Dio beäendoren l ä 
nigMEien des C €4 werden 
mll vielen Propjrrimfnbei 
sptBleneiläjl*rl. 
ZbG S. Spiro»! .DM 





Wei rtal nlcM bereits ver- 
jwDitall veiäuchl. das 
►Compulerchinflsangllschi 
m verslehen? Hie r hüll das 
WÖrtorbucn der CampuEe' 
rei mit sulnen aber lausend 
Sesrilfen. Anaardem sind 
die whcMigslfin flegriri« 
erklärt. Em ridndiicnes 
NacrtscrtloyewarJi lür je- 
den, de r steh mit Comouile' 
rai beicntMf t^t 
Hfl Snien. Kart. DM 32.- 
imefnaöon. Comi^tef ■ Show 
mikji3 t 0G.GamjAStand49 



Dia ProflrafnrM itnd bi tl- 
BASIC gesell rlffbffn. ver 
wenden die Giundkontlgg 
ruhinn des CQ-mputers und 
moclien ausgiebig v.o 
brauch von den furöömlik- 
mr>glichke4ieii sowie dem 
Tongeneialor, Sie sind so 
ungeregl, dad dsr Einsfe^ 
ger schneit Erlolge «rilell 
Oer Forlfle seil nlte na aber 
die Splo1pra-gr-urrnne nuth 
B^liQuen ergänzen. erwei> 
lernodervarlieren Kann 
ISOSflltan Kail DM36,- 



h.'üu be$lt£l wicnnge 
Elpjrnuriartan moderner 
PragiainmlerSürochen, 
Wesenllich be^O^OIstdle 
Jgil-Craritn. Mn einlachen 
Etele hlen und Programmen 
können fcompteKe islefi- 
nuhiien erstem werden, 
LOGO ist eine fnleiprelie 
i ■■Müh' Sprache, go können 
i;i " FurrKlionen und Pro- 
ujrdmme ohne Warle-zert 
ausgeführt werden. 
166S Spirolh. DM42 - 



ich Um neugierig out Ihr Gesomtpronromml Senden Sie mir umpHtiefid 



□ 

■ 



ihren neuesten Computer- und 
E loMr enlU-Llle roturkqldlog 



i ! 



Nuriio/VtJ.rriyir^ 



ErU Ute Unle (lagen überlhi 
umfongreiches Soll wäre -Programm 

I 1 Fein mOchle rrul O.A.T A HOOKS 

I I Zeil und Geld sparen 



hrmo/Abl 



UtilUl 



SlreÜe/HyiJS.ni 



i I ,- Ü!l 



IWT-Verlac> Vaterstetten 
Oer Fachverlag Tür Intormatian, Wissenschaft, Technotogio 

üonnen&hnae 4. öDll Volersleiren. Pusl BüldAam. Tel (031 06) 3 1017 
Ausl. schwarz: Iholl AG. Svchhiindllvfig U VfttiaiCH-ttU HBrtMch. Tel 041/66 26 7t 
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SPRACHE 64, ADVENTUflES 

19, 9B/Prg; Soft wäre- Liste 1 — 
Drenkelfort 
Venloerstr. 450 
5 Köln 30 



Software für Schachspieler Partien- 
archiv, Eröffnungstralning usw Info 
gegen Rückporto von Volker 
Stürcken. Zedeliussir. 20, 2940 WM- 
helmshaven. 

cbm 64: Tausch und Verkauf von 
Prgr + (ca. 6Q0> Liste gegen 1,2 Fr. <1.5 
DM) in Brfm, bei M + R. Lutz, Tann- 
wetdstr. 3, CH-B133 Esslingen 
Günstige PraEN und Rabatt!! 

Commodore 64 Top prog rammet! 
Dt, Städteiexikon (2 Disks) 50 r — Mo- 
nopoly 35,— Rubik Cube 30,— usw. 
Gesamtliste 1,— J. Jung. Mannhel- 
merstr. 56, 6550 Bad Kreuznach. 

Wer hat Software L G 64 Richtung 
Haustechnlk. Besonders gesucht 
neue WärmetJedarfsrechnung (DIN 
4701) Tel. 06544/6417 (ab 18 Uhr) 

Tausche — verkaufe (2 DM + Porto) 
Supersplele (Uber 50), z.B. Blue Max. 
BeactvHead. Liste + Info f. 1,30 DM 
anf. bei: SVEN JUSTUS, MOORWIN- 
KEL 8, 2100 HAMBURG 90 

VC 64 verkaufe Software auch 
Tausch mogl., z.B. Soccer, SKram- 
bie, Galaga, Jumpman~Ju., Matrix 
u.v.m. Spiele f. 0,5 ■ 7 DM, Info 80 Pf, 
an H. Sippach, M.-Elcher-5tr, 
37 

Tausche C 64 PRG'sl F, Anfänger 
auch Verkauf (nur 3,— DM alle 
ProgrJ schickt Eure Tauschliaten an 
B, Cremer, St.-Mart,Slr. 41, 5140 Er- 
kelenz 14, To»: 02164/4620. 

3 Super Umrechnung^ Programme 
und 1 Listing für Progr. Code sowie 
toll« POKE u. SYS Befehle für n. 13 
DM — Janno Elslng, 4426 Vreden, 
Fasanenweg 8 — Programme für 
C64 - 

C 64 Supersoftwäre 
Ausverkaufsprelsel Jedes Pro- 
gramm nur 3,— z.B, 81ue Max, Hart 
Hat Meck, Zaxxonlü Liste gegen 
i.&0{Briefm.) bei F. Schelfgen, post- 
lag, , 53 Bonn 1 

CBM 64 * CBM 64 * CBM 04 

Suche Exbaslc L II F, cbm 64 
Paul Hampovcan 
Emll-Heckel-Str, 2 
5600 Mannheim 1 

Schüler sucht 
preiswerte 
VC 1541 'VB <650DM 
Tel; 0221/3739&Q 
^ Bitte ersl ab 17.30 

C 64 SuperSoftware 
Games wie Zaxxon. Blue Max, Da- 
vids, M M. Plt Stop uva. Liste 30 PL 
O- Wulfert, Horstair. 11. 4572 Essen 

Alfa Progr. < sSDM 

Suche Sortware for den VC 64 
Liste mit Preisen an 
Jörn Roper 
Lornsenstr. 1 1 
2000 Schenefeld 

Kauft nicht die Prg's von heute, 
kauft die von morgen, ZAXXON ist 
out! In ist Gyruss; Firel; Gumball; 
Brume Lee; Star Wars. Ich habe al- 
lesl! C 64M PLK 000653, 23 Klei, 

CBM 64 Listschulz. Backup Copy 
{auch Rel. Dateien), Info bei Walter 
Trawnltschek, T020 Wien, Bück- 
est r. 24i2ft2 Ö Sterte Ich 



Internationale GBM-64 Software, ca. 
1800 Prg.; IMMER das NEUESTE: be- 
ste; kleinste Unkosten; Tausch, Ver- 
kauf, INFO gr,: H, Evers, 4330 Mül- 
heim, Uhlandstr. 5B, Tel. 0208/ 
471496. 

Super LatelnvokabeLprg, mit 2500 
Vokabeln nach » Kästchanmethoden 
für 15 Benutzer gleichzeitig zu 35 
DM ircl. Disk und Beschreibung, 
VSC, Langstrass 38, A-4910 RIED/I 

C 64 Spitze n-SOFTWARE, 
02631/53846 

***************** 

Sprach Synthesizer SAM DM 20.— 
(Schein)!!! SuperSpiele, Utilities 
u.a Verkauf/Tausch Liste gegen 3 
DM od. Anfr. unter Kennwort *lsny- 
soft«, 7972 Isny'Allg, 1 
***************** 

Tausche + verkaufe VC 64 
Soflwareif z.B. Hobblt 3,—, Apoca- 
lypee 3,—, Frcgger 3,—, Gruds in 
Space 5,—, Wolfenstein 5 f — , MM- 
Flipper 3,—, Deathiine 4,— usw., 
Tel. 0421/327970 



C 64, C 64, C 64 
Es gibt kein Prgrm., das wir nicht ha- 
ben: Info Fr/DM 2,—. Postfach 315, 
CH^8042 Zürich 

C 64, C 64, C 64 



***************** 

C64 Soflw, f. Privat u. Kleinbetriebe: 
Finanzplanung, Kostankonirolle, 
Buchhaltg., Lehrpgms, {Vokab., Geo- 
gr,) u,a. Into 1,— Bfm., Rausch, 
Klrchbeim, 8261 Tittmonlng 
***************** 

Rammer 2 ist da. ML und Hexdump- 
Eingabe ohne Monitor, Vom Autor 
verbesserte Version aus GP. Für alle 
CBM, VC 20 mit Anpassung. Nur 40 
GM, Teichert 03076035421 

C 64< Programme gegen Unkosten 
oder Tau sc h a bzugeben, hV J. 
Schmltl, Rösrather Str, 457, &ooö 
Köln 91, Tel, 0221/665457 

■■■■■■■■■■■■■■■ 

— Kaufe — Tausche — Verkaufe — 
CBM 64 -Programme auf Diskette 
Angebole/Anfragen (Rückporto) 
G. Riha, In den Unterwiesen 20, 6239 
Kriftel, Im Vordertaunue 



***************** 

Superprogramme aus der Schwei?, 
Spiele, Anwenderprogramme, Si- 
mons Basic. Compiler, usw.. Gratis- 
liste bei Sottburg, Elfenweg 12, CH- 
3400 Burgdbrf. 

***************** 

1 1 1 j i i 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ü 1 1 1 1 i a i 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Programme bieten die Anderen an, 
W*r bieten mehrl C 64 Anwender- 
Club, Rotbuchslr. 22. 8037 ZÜRICH 

1 1 h 1 1 r 1 1 1 1 t r 1 1 1 1 1 n i 1 1 1 1 \ 1 1 1 n 1 r i 1 
***************** 

II ACHTUNG II 
***************** 

COMMODORE 64 
***************** 

über 90 Programme ab DM 3, — ! Auf 
Dlsk und Dafaaehel Llale gegen 60 
Pfennig! J. Groeneveld, Obersir. 123, 
2000 Hamburg 13 

***************** 

RE5ET-SC HALTER Ur C 64: 
Endlich: kein Proprem muerlusl bei 

Abslurzf Nur anstecken, sofort be- 
triebsbereit 10 DM an O. STUMPF, 
Welngartenwep 13. 6951 Schemen.'. 

C 64 BAUSTATIK 
Komf. Eingabe 
Prof. Arbelien 
RKSOft 06205/1 2099 



C 64 Disk KATALOG * ARCHIV C 64 
Komf. Inf./Verw. Progr,/Autoro. Einl. 
DIR/Kateg. Speicherrv'Suchen/a.W. 
sarl. Druck/Text konserv. techn. a> 
DISK DM 26,— RKsoft *06205/ 
12099 

SPEECHSYNTHESfZER 
nur SFr 139,— ex kl, MwST/WUSt, 
Detail-Infos anfordern bei W, KnocK, 
Pf 819, CHhB021 Zürich. Bitte DM/Fr 
1.50 Porto beilegen. 



Userport — Stecker — Userport 
bei Vorau&2ah(. nur SFr. 10,—, 
W. Knoch, Pf 819, CH-8021 Zürich, 
bei Vorauszahl.. nurSFr. TO,— 

Userport — Stecker — Userport 



64 Suche: Zaxxon, Ca&lle W. B. Ro- 
ger, Zeppelin, Snoopy, Moon Shutt- 
le, Max Loderunner, Dimension X u. 
andere Spitzensoftware, 08105/ 
S670 ab 15 Uhr. Habe: Apoc, D. 
Kong, Simen's u.v.m. 

TELEFON-INTERFACE 
Wahlen mit dem C 64 Fr, 76,-, 
Detail-Infos anford. bei W. Knoch, Pf 
619, CH-8021 Zürich. Bitte DMfFr 
1,50 Port beilegen. 

Superllghtpen mit eingab. IC inkl, 
Anleitung + 3 Demoprog,, Stück- 
preis SFr, 98,— Info bei W, Knoch, Pf 
819, CH-8021 Zürich Bitte DM/Fr 
1,50 Porto beilegen. 

***************** 

VC64>>>600 PROG.< <<VC64 
Kostenlose Liste von: 
W. Pldun, Vorbruch 21, 
4930 Detmold 17 
***************** 



DRAGON 



Für Dragon 32, Neuer Zeichensatz 
mit echter Groß- und Kl einschreib., 
Text u, Grafik bei. mischbar, Kass, 
(Ms, Prog + Editor) 35 DM H. Loh- 
mlller. Schulstr. 6, 7971 Aichstetlen 



DRAGON — SOFTWARE 
Tausch + Ankauf + Verkauf 
Programm^ LI sie a n bzw. (Gegen 
Frei Umschlag) von R. Hllllg, Thor- 
koppel 17 B, 2000 Barsbüttel 

Text- und Graphikprogramm 
einschl. deutschem Zeichensatz In- 
formation gegen Freiumschlag 
<- s B0l von J. ORTELT, NEBEL- 
HÖRNST FL 5, 7440 Nürtingen 



GENIE 



War hat Super-Edit, Plot-84, Finanz, 
Calcul XA, Col. Qubert, Optik, Tedi, 
M.A.D. oder Collune für EG 2000? 
Habe viel Tauschsoftw., an M. Bau- 
mann, Mülh. 133, 506 Berg.- 
Gla dbach 2 

Colour Genie gebraucht geauchi. 
Tei . 06150/83610 

***************** 

COLOUR GENIE 
Tausche + Verkaufe Software: Pro 
^C-Spiel nur 4 DMt Liste mit über 
250 Programmen bei P. Benes, Max- 
Plänck-Str. 43 3, 7515 Linkenheim 

Achtungtll Color Genie * * * 

Verkaute EG 2000, 32 K, neue ROMs, 
ca. Software für 3500 DM und Litera- 
tur für $83 DM!!! 
Interessenten: Tel, 05137*76592 



Haben Sie TRS-30 Videc- Genie??? 

Über 100 Maschinenprogramme, Li- 
sie gratis bei; A. Schnepf, J.-Stöhrer- 
Weg 13, 7505 Ettlingen, auch Tausch 
möglich! I 

EG 2000 CG zu vorkaufen mit 32 K 
Erweiterung + Joystick + Control- 
ler + Drucker-AnschluBkabel für 
Star Gemini 10 X + Z Spielprogram- 
me, alles zusammen 550 DM, Tel. 
06722/50531 

EG 2000 mit Software, neuen ROMa 
Verkauf od. Tausch gegen Oszillo- 
graph Junior Computer u. Elektor 
mit 3 Büchern 140 DM od. Tausch- 
RTTV Konverter, Tel, 06131/667572 
ab 16 h. 

Suche Tauschpartner für EG 3003 
(TapeM); Programme und Erfahrung 
Liste an: R. Metten, Wormser Str, 40, 
6501 Bodenhetm 

COLOUR-GENIE: Tausche, kaute, 
verkaufe (O DM] Spiele und Hlifs- 
programme, Tauschllste für 30 PL 
Stefan Rakob, Holbeinstr. 51, 5020 
Frechen 4. Tel.: 02234/62423 

Programmtausch, möchte gerne die 
Daten u. das Programm d. Fu&ball 
Bundesliga tauschen, hatte dafür 
gerne ein top Spiel, schreibt an: Jür- 
gen HOT, Feldstra&e 30. 6116 Ep- 
pe rish. 

COLOUR-Genle - 32 K = neue 
ROM, Screenedit. Baslc-Erweltg. 
u^am. dt Anleitung + Techn, Hand- 
buch Neupr ca 900 DM >> Jetzt: 
700,— DM 

Ab 17 Uhr - Toi, 02151W122B4 

CG-Software: Snake (MPRG), Rlver- 
boat, KnlFfel, Addr. Datei. Benz. 
Verbi. Datei 5 PRG. für nur 20 DM, 
auf CC, Vorauskasse bei Jahn 
Softw,, Chr. v. Schmidstr. 28, 8880 
Ollllngen/Oo, 

Verkaufe Colour Genie mit Spielen 
z.B. {Bs, usw.) VB: 430 DM. Tel 
06674/535. 

* Colour Genie * Softwarelausch 
Ll&te gegen Rückporto oder gegen 
Tauschliste, 

Bernd Ehlen, Gleratherair, jg, 5050 
Berglsc h Gladbach 2 

Verkaufe und Tausche SuperColour- 
Genie Software aller Art z.B. 3 MC 
Progr. nur 15 DM, Liste + Rückporto 
an: Ulrich Mohr, Aachenerstr. 1246, 
5000 Köln 40 

Neu für COLOUR-GENIE 
CG. wird mit unserer Erweiterung 
doppelt so schnellt INFO für 1 DM In 
Briefrn bei: SZKLENAR, Ralhausstr. 
29, 7062 Rudereberg 



ORIC 



Achtung Orlc-Usarli! Ich tausche, 
kaufe und verkaufe Programme (ha- 
be ca. 100). Biete Kontakt zu Oric- 
club. I, Peters: 6301 Fernwald 2: Gu- 
bener Str. 11 

Orlc Software aus England z.B,: The 
Hobblt 69 DM; Invaders 27 DM, onc 
Chess 49 DM: Xenon 1 42 DM, Info 
bei H. Leistner, Schleckhelmar Str. 
51, 51 Aachen. Tel. 0240672708 

Orlc 1 

46 ■i.4. K, dt. u. engl. Handb., 24 S, 
Spleleb, 4 Prog ramm kass,. Original- 
verp.. DM 470,- <NP 700 — > III 
M. Neu, Tel. 06894/61 9B 



Joysjlck-inleriace für Cito DM 42,50, 
Mario Dorn, Hofweg 6, 2O00 Harn 
bürg 76, Tel. 04ÜV2201650 
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FUNDGRUBE 



FUNDGRUBE 



0RIC-1 P 64 K 550 DMÜ1 

Umständehalber zu verkaufen. Neu- 
wenig: 1 Monat all, IncL Software, 2 
Handbücher, orig. verp.„ Tel. 
05232/67374 

Deutsche Umlaut« auf dem Oric-1, 
komplettes Listing [Garantiert rieh' 
tig!] Gegen 2,40 DM in Briefmarken 
bei: U. Eichelkraul, Göttinger Str. 64. 
3410 Northeim 1 

Biorhythmue-Progr. auch von jedem 
Laien bedienbar. Die Schau tOr Ihre 
Party! Dazu Progr. Mathematik ab 8 
J. — Zus, nur 19 4 — DM — Kurze- 
mann, 6457 Maintal 3, Tel, 
061 am 7399 

# Alles für Oric-1 u. Qric-Atmos • 
Jetzt neu: Quick-Shot Joystick i 
Offc-Mlcro-Disk (320 K) 1 ROM- 
SwMch usw r usw. Info bei; IC □. Bert- 
hen. Kornstr. 28. 5800 Hagen 7 



SHARP 



MZ80A/KtfO0 Spiele, mathemati- 
sche Progr. auch fOr PC-1211! Liste 
% DM. D Isasse mbter/Texteditor in 
ML D. Wiebusch, Ter. 0202/420940 
abends. Viehhof etr. 3. 5600 Wupper- 
teil 

Verkaute Sharp PC 1251 + CE 125.1 
Jahr all. Topzustand, da kaum ge- 
braucht, mit Handbüchern für 390.— 
DM. Ml FlnKe, Postfach 1444 t 6070 
Langen. 

MZ&OA * über 200 Spiele * * in 
versch. Sprachen u. Interpret., kl. An- 
wenderprogramme für Kassel .. ausf. 
Liste gegen 30 Pf. Rückporto. 
Karl-Heinz Bohr, 2Ö78 Aumühle 

PC 1 24&H 251 f1 401: DJv. Programme, 
Spiele, Mathematik ... Info gegen 
1 DM. 

M. Bonne, 2430 Qeveloörtne, Allee 4 

Suche Software für PC 1251 + CE 
125. Angebote an Volker T&we, Ei- 
chenhof 3, 2370 Westerrönfeld. 

PC- 1251 User-Super-Software 
Mathfr Physä k- Act ion Games. Liste 
gegen Frei Umschlag bei 
Harald Frank. Am kl. Kulbltz 3. 5021 
Marktzeuln. 

Verkaufe PC-1500 mit: Drucker CE- 
150, Zusatzspeicher CE-155 (8/kb), 
Kassettenrecorder, vielen Program- 
men und viel BASIC- Literatur DM 
600,—. Tel.: 6027/9? 40 

Star-Wars Spitzen-LCD-Spiel für PC- 
1500. 7.7 K-Basic auf CG. 30 DM. An 
Steck, KoNostr. 31, 4500 Bielefeld 
14. Info gegen Ruckumschlag! 

#***-##**#*#**+'# * T 

MZ-700 . 
Programmtausch, ca. 400 Prgm. 
Liste an Heinz Saatz, Ludwig- 
Schroder-Slr. 17, 4706 Kamen 
* + #### + +#* + -**#*+* 



■ ■ Tl &9/4A . Tl 9W4AB ■ 
preiswerte TE-Ba&ic-Soltware 

Gratisliste bei: 
Harald Eckhoff, Aischersir. 16 
5600 Wuppertal 2 

Super PC-1500 Programme 
u a. Schach, Kurvend., Mine usw. 
Gratis-lnfo gegen Freiumschlag an 
Sven Nimsgarn, Finkenned 3d, 2000 
Norderstedt. 

ddp pc-1500 ic&iso nnn 

selbslklebende Haftetiketten zur 
Herst, von Aufklebern + Software. 
Inte; J, UNVERHAU. Goebefstr, 109, 
1000 Berlin 13 



MZ-700 Software Katalog gegen DM 

I , 20 Rückporto bei K. Krätzer. 
Eschenste 14, 8500 Nürnberg 70. 

# * + Schüler sucht billige Pro- 
gramme ( Advent ures r Spiele} Für 
***MZ7G0*** Bitte auf MC. 
Bit te schreiben ! An Oli HO bner, 
Kreuzackerstr. 2. 7l57SulzbactVM * 

Programme PC1401 /PC1 245/ 
PC1251. Loltozahlen + Währungs- 
berechnung + Darlehen + Bio- 
rhyfhmus... ges. DM 10,-. V-Scheck 
an K. Schaler. Daniel-Schuermann- 
Str. 5, 5630 Remscheid. 

Z Z MZ-700 Z _ MZ-700 Z Z 

Kennen Sie den zweiten Zeichen- 
satz? Demo- Kassette + Beschrei- 
bung (Gr 14.00 DM p. NN. — K. Not- 
helfer, Breslauer Str. 9, 7750 Kon- 
stanz 

MZ-700 Club Suche Mitglieder in 
Österreich und Deutschland. Meldet 
Euch bei P. Post!. Josef-KIrQber-Str 
16, A-2500 Baden b. Wien* * oder 
ruft {0043) 2252/48549 * * 

Super- Angebot 
Verkaufe MZ-60K. 500 DM. mit Hand- 
buch + Basic, Cassette + Program- 
me 16 K. Dirk Fritz, Haselweg 39, 
4620 Gast rop- Rau xel. T. 23 05' 
14776 

MZ-700 richtige »POKERRUNDE- 

(25K) + Supern! m + Zanlensp. + 
Softw. Tip AaÖOUOB direkt v.d. Ta- 
statur nur DM 20,— geg. NN vo. F. 
Rocfoert, Friedrichstr. 12, 6050 Offen- 
bach. 

* * PC 1500 * * 

II. 5K-RAM, Printer/Plotter. Maschs 
nenspr.' Handbuch und vollständi- 
ges Regel-Zubehör. G, Merten, Peter- 
Martens-Weg 20, 2190 Cuxhaven. 
Tel. (0472t) 61693 

FX>1500/PC-1500A von SHARP: 
Softwareliste von P Littfinskt. Gro- 
ßer Reitweg 5A. 2080 Pinneberg, ge- 
gen Frei Umschlag. 

SHARP Doppelftoppy MZ-ÖG FDfFB 
IncL Kabel + Software 1100,—; 
Floppy Interfacekarte f. MZ-80A DM 
300 — . Tel (0B67f| 4638. 

MZ-8CA. 40/80 Zeichen, über 200 Pr. 
{Sprachen, Systemprogramme, ML- 
Ganies. Basic-Garnes), zahlreiche Li- 
teratur. Nur 1500.— DM. 
Tel.: 046W1634 

□ Verkaufe MZ-731 (Piotter + Da- 
Irak) aus Finanzgr. Handbuch - 26 
Spiele, 3 Mon. alt. kaum benutzt An 
R, Heimle, 07171/4756 ab 16.00 Uhr. 
Preisvorstellung: 1150,—. 

Suche für MZ^SOK Floppy MZ B0FD 

mit Inlerfacekarte MZ 80FIO. 

K. Joppich. Heideweg 60, 8451 Eber 

mannsdorf 

MZSDK/A/70O: Verkaufe meine Prg.- 
Sammtuno von über TOGO Prg. auf 65 
BASF-CR-CC geg, Gebot >300 DM. 
Liste 2 DM. Tel. 02191/662645. D. 
Waiths, Hebbel str. 11. 5630 Rem- 
scheid 11. 

*********** fr*-* »li* 

Suche dringend für den Sharp PC- 
1245 Hardware, Software. Tips und 
Tricks, Meine Adresse; H M. Kre&, 
Am Hirtenacker 17. 6 Ffm. 
****■*#** + + *■###*** 

PC-1401, 1251, 1245 # * * Master- 
mind. Herausforderung an die Lo- 
gik!! Verse h Varianten und Scnwle- 
rigk.-Grade, Korrek. Listing m. Art!. 
15 DM. Haas. Gronaustr. 5000 
Köln 90, 



Suche afles für PC-1245 von SHARP, 
was an Software zu haben ist. 
Listings bitte an: 
Michael Fritx Schimkelstr. 16. 
6200 Wiesbaden, 

MZ-700 Suche Softw. auch Spiele 
(Geschenke willk.). Suche Joystick! 
Kassetten/Listings. Angebote an: 
Marcus Bulljer, Heuerrnannsweg 2. 
2223 Meldorf 

SHERWOOD FOREST 

Das Superadvenlure {32 KB) für 

SHARP MZ SO A/K/700 
nur 19 90 DM bei T. v. Limburg 
Alte Mühle, 3108 Wolthausen 

DAS GAB'S NOCH NIE! 

Sherwood Forest! Ein Adventure für 
MZ 60 A/K/700. > 30 Bilder, nur 
19.90. Bei T. v. Limburg, Alte Mühle, 
3108 Wolthausen 05l43töB60. 

MZ 80 AVK/700 

Sherwood Forest. Das 1. Adventure 
für den Sharp mit > 30 Bildern! nur 
19,901 Tonn iea v. Limburg 
{051 43) 6660 

NICHT LESEN! Sonst bestellen Sie 
noch Sherwood Forest Ein 32 K&- 
Adventure Tür 19.90! ! bei: T. % Lim- 
burg, Alte Mühle, 3108 Wolthausen. 
05143^880. 

Kommen Sie In den Sherwood Fo- 
rest! Ein Superadvenlure für 
SHARP MZ 60 A/K/700 
nur 1990 bei T. v. Limburg 
051 43/8880 

Alle reden über Adventure!! 

Ich habe es. Sherwood Forest! FOr 
MZ 60 A/CTOtL nur 19.90! 32 KB! 
Mehr als 30 Bilder! 
T. v. Limburg 051OJ8880 

* * SHERWOOD FOREST * * 

32 KB Adventure. > 30 Bilder 
nuuuur 19.90 DM! 
T, v. Limburg 
05143/8680 

Ein Adventure für MZ 80 A/K/700 
?????WO????? 
Sherwood Forest, nur 19.90! 
! ! ! ! L B El ! ! M ! 
T v Lirr.cvrc 051 43/8880 

PC-1500: Hexrnwiior + AssentbleT. 

DM 60,— inet. Porto. Info gegen Por- 
to. Adr.: ab £8006. Thomas Peglau, 
Zum Nedderweg 3. 2167 BlumenihaL 



ZX81 



TOP-SPEED-BASIC 1984!! 

Ein 3 x schnelleres Basic erreicht ihr 
mit TOP-SPEED / DM 10,— Dfv. Prg. 
vorhanden * * * Thomas Kappler, 
Tel. 0202/425916 

ZK 61 ZX 81 ? 
Programmtausch von Ober 200 16 K 
Prg. (An- Verkauf). St. Oppinger T Bir- 
kenweg 5, 6720 Speyer, TeL 
06232/43362 

Saturn-Software 
bietet 

ZX 31 1H6 K Programme ab 2 DM!!! 
Info 1 DM! Saturn-Software. Oden- 
bergstr. & 3505 Gudensberg 

* * * TAUSCHE + * * 
ZX 81 -Software: 3 D- Monster. SD- 
Labyrinth, Kurvendiskussion...: 
Tausendste an Hartmut Papenthin, 
Tivoliweg 7, 2178 Otlernüorf 

verkaufe zx-8i / Netzteil / Handbuch 
/ Neu 180 DM + Moving- Keyboard ! 
Neu 96 DM + 2 Programmierbücher 
/ neu 59 DM für 150 DM bei M. 
Schneider, Zangengasse 21 i 1000 
Berlin 26 
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star stx-80 

druckt 60 Zeichen pro Se- 
kunde. Auf ganz leisen Soh- 
len, Standard ASCII interna- 
tionale Zeichen sslektlerbar, 
Blockgrafik und Einzeipunkt- 
ansteuerung. 

DM 563.— inkl. MwSt. plus 
Porto T NN. oder V-Scheck. 

Teledienst 

Mainzer-Tor-Anlage 45 
6360 Friedberg 
06031/91650 



ABC- Electronic 

Seikosha GP 100 AfVC 559,- 
Seikoeha GP 550 A 889,- 
C.ltoh 8510 P 1399- 

ZX-Spectnim- Zubehör 
ZX Spectrum 16 K 399- 
Interface 1 u. 1 Microdr. 599— 
1 Microdrive-Kasette 24,- 
16-48 K Speächerware 8S,- 
KempetOn Joystickinterface 
u. Joystick 79Treceball 189,- 
Seikosha GP 100 GP 550 
ansohlt, b- Spectr 750,- 1 0S9, - 
Bestellungen (ScheckNachn.) 
an Andreas Budde, Am Brod- 
hagen 100, 4800 Bielefeld 1, 
Tel 05 21 89 0381 (18,30-21. 00 J 
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★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE * 



J0YS0F1 

Unsere 30 Topselte 


r 


(aus 250 Lieferbaren) 


1 Jel Set Willy 




(SPC) 


Software pro 


29.00 




2 Rghie-f Pilot 




(SPC] 


Diy:|(*i 


33.00 




3 Hu ntfi bau K 64 






33 00 




4 Nigm UUnftOf 






Digital 


vi nn 




5 Fred 






□utckalNa 


29.00 




ÖBIueThündei 




(SRO 


WilOO* 


29,00 




7 An 1 Altsek 






Qutckalrva 


29-00 




6Chigqg«r*(ä Fing 




(SPC] 




94.00 


Neu 


9 Tri »Um an 








n nn 
jjyj 




tO Space Pilot 




(L>MJ | 


APr'fÜiJ 


39 00 


{BSC) * 


11 Fortr©55- 




AiEiüOni.'Fact' 




12 Z&xxon 








D0.UU 




1 "l f h LrfedCA 1 1 11*1 JllAf 






Q-C &^ri 


29 00 




14 M cinl 1 Cj TVnrwrr 








3900 




15 Coden äfn-w M&1 








33 00 




1B A t Jr< *t£^ 




(SPC) 


UllllllBlB 


39 00 












33.00 


Neu 


in eeximo toaie 




JC Pf l 




29.00 










1 m aylitB 


29.00 










Softwärs pro 


29.00 




2 1 DEnKy Doo 




(C44> 


jUi ITInlB (■■ 1 ■ 


39.00 




22 June;!« rruiiblü 




(SPCJ 


Ourell Soltw 


29.00 




23 Sc. u ba Owe 




{spq 


Dural 1 Soltw. 


33.00 




24 Beta Basic 




(SPCI 




43.00 


Neu 


25SfWOH#f64 






Vl&tons 


39,00 




26 Mr Wlmpy 




(C64) 


Oes an 


33.00 


Neu 






(SPC) 


Qcean 


2900 


Neu 


2a CC05&US cnsea 






CDS Micro 


39.00 


Neu 


29 5GioFllgm 




<C64) 


M icropf ose 


69.00 


Neu 


3QAzlec Ch&llence 




ICÄ4) 




39.00 


Neu 


NEU — NEU — 


NEU — NEU 


SOFTWARE lUr 




Alflri - 


SBC 




MJcrodrlva 








Business Software iQr 




Microdrive 




|Lage^hal;ung, fahlurieru^g. ay^n- 


naitung. AaressfRundsdirei&eni 


Verschiedene Tastslursn 


Joysticks 




Interfaces alc. Iflr Speclrum 


SonderUste anfordern Iii 




Fordern Sie unsora kostenlose Soft" 


wareliaäe rni; über 250 aktuellen Frö- 


fjranimen an! Fast wAcheirllLch neu<a 


brandaktjalle Programm* aus Eng- 


land. Einen Katalog mit ausführlichen 


Sp-l-sl-baac hireibum je 


n för Spaclrum 


□der C$4 emartün 


Sie mqz 


n aina 


Schiitzgeou-hr von 3,00 DM. 




Uno mar erttaltan Sie Joywfi- 


Software: 




Verkaufsstellen: 




JüySüft Uidcnen, HumböldSlr. 64. 


4000 Düsseldorf JMahe Zoo) 


Tal. 0211*001*03 




Radio HoHMluser. Dassald-arfefstr. 


4& ( 4330 MOIhalmffluhr 




Tel. Ü2Ü&r*69442 




Buchhandlung Gcrnskl. 




Gurtruöenstr 2-4 r 5000 Köln 1 


{Am Mflumarkl), Tel. 0221/2tf>52B 


Verund: 




Joyaolt. Bahnsii. 50, 




4030 Ratingen 




ACHTUNG: Bei uns können Sie sich 


Lira Software vor dam Ksu) auch an- 


sahen! 





Verkaut© ZX 81 + Auisetzlastatur 
+ 16 K + Recorder + 3 Cassetten 
+ 3 Bücher für 250 DM, E. Hoppe, 
Suderwichslr. U3 f 4350 Reckling- 
hausen 



Load I Save t Veri 1y / 1 netex 16 K — 64 
K. 10 x schnelter. Prg. Name ef- 
scheint auf dem Bildschirm vor dem 
Laden Gass 22 DM. Kiefter, Feuer 
do rnweg 5, 751 3 Stuten st»e 4, 
072 49/1 25ß ab 16 Uhr. 



Tausohe ZX^BI und ZX-Speclrum 
Software (auch Kombiniert), Stephen 
Kaminski, Bahnhof Str. 40 r 72«0 Calw 



Verkaufe ZX 81 + 16 K + Tastatur 
I Q-Save + Software (Schach) für 
300.— DM. Dieter J. Langrser,. Sertü- 
rner Str. 1, 3007 Gehrden 1, Tel. 

os-ioanaro ab 18 uhf L _ 

H^FIes S^ltware für ZX 81 — 192 x 
256 Pixels — 3 neue Befehle + Ma- 
nual und 1 Demoprogramnie t DM 
35,— t Info bei J, A. Schaum, Post- 
fach 1642, 6690 St. Wendet, gegen 
Rückporto 

VerkaufeZXBI + 1fi K + Drucker + 
Joystick + Zusatz Tastatur + HflG 
+ Video-Modul +- viele viele Pio- 
grammeül FOr 500,—: Michael 
Saumgart, Pastoraist r. 11, 5630 
Remscheid 11 



Verkaufe ZX 81 + deteMe 16 K- 
Erweiterung (ohne alte Verblndungs- 
kabel). weitere Informationen bei: 
Martin Et ine*. Buachdorferstr. 2b, 
5300 Sonn 1 (bitte nur Brielei 

ZX 61-1064 K-BesiUer sucht Tauach- 
partner r li r Programme (Spiele) Liste 
an: Frank Vollmer, HOgelstr. 2 a, 
6063 Biebesheim, Tel,: 0625£ffit5 33 

* * * ZKitt"* * # 
mit flrTTaatalurijOer Stock 32 K 
RAM TQ&Kft iKaiseTteTTmVT-ßücher 
+ ^^^Spiele für 100 DM,. ^TeJ. 
,ä$22&3022, ab 18.30 Uhr 

Spielend Englisch lernen, verschie- 
denste Programme für ZX 81 16T64K. 
Info gegen 1,— in Briefmarken. H -G. 
Endler. 69 Heldelberg, Klostergasse 
1 1 

ZX S1 Morse und RTTV Empfang 
PGM. RTTV ohne Interface 1 . Auf Gas 
setle mit GebnAnw. Keine Rauüt;o- 
pie! DM 25,—, Gerhard Holthaus, 
Irrster. 73, 4542 Ed Heek, Niederlan- 
de 



ZX B1 

ZXB1 + 1&K, alle Kabel. Neuteil, 2 
Bücher Programmkassette = 150 
□M, Stephan Floem, Feld&tr. fl5, 
4390 Gladbeck^ 

Suche Software für 16 K-ZX 61. Ste- 
fan ViBer, Wienkerskamp 30, 444 
Rheine 



16 K-Speicher DM 75,— Module: 
Monitor/Repeaülnvers je DM 22 t — , 
Save-Load-Verstarker DM 70 — 
Günter Bütttte» Wagenfetdstr. 25, 
4960 Bünde 12, Tel. 05223/43137 



Vertäute PROGRAMMLISTINGS 

Zu Super programmen • Selbenip> 
pen kommt billiger!! • Je PGM. 50 
Pf. • Liste 1 DM bei Hannes Krenn, 
Kirchengasse 2, A-8750 Juden bürg 

SUPERCHESS: Das sensationelle 
Schachprograinm für Ihren ZX-81 + 
16 Kl 10 Spiel stufen, EXTREM 
SPIELSTARK nur 29 DM. HLS-Soft, 
Sohieckheimerstr 51 a, 51C0 Aa- 
chen 

ACHTUNG 

ZXS1 1 K 
für 81,— DM 
09365J22S9 



Suche die Bücher Entdecken Sie d. 
unendl. Dimension Ihres ZX 81, 34 1 
K Supersplele Evt 49 Explosive 
Spiele für ZX 81 zu günstigen Prei- 
sen, evt. Softw. Tel : 06304/1416 n. 

iah. 

Schnelladeprogramm für Ihren ZX 
81. Ladt 10 KB in ca. 20 Sek, Ver- 
schiebt sich autom, im Speicher, so 
daQ auch andere Programme über 
Ramtop Platz haben. Kassette ge- 
gen DM 26,— auf Konto 153502, 
Sfadtspark, Gevelsberg BLZ 
45450050 

Original ZX 81-Quicksilva'Pgme. aus 
England Stark reduzierte Preise! 
ZB: TRADER TRI LOG Y: 50 DM. Usle 
für 80 Pfg. bei M. Haase; Troppau- 
erstr. 29; 85 52 H&chstadl 

Verkaufe ZX 81 + 16 K RAM + Soft- 
ware (z.B. M Coder, Centipede, Gala- 
iciansj. Orig verpackt 200.— DM. 
Tel.: 08361/3356 ab 14 Uhr 



Verkaufe ZX 81 + 16 K + 2 Bücher 
+ ca 100 Spiele fOr (NW. 350 ÜM] 
200 DM, Tel 091 32/4220 

J0>TB3t für ZX 81 16 Kt Wie intelli- 
gent sind Sie? Und LEG- LOS! Ein 
Spiel für Denker! Zusammen nur 
20.—, Bestellung oder Infos von: E. 
Grolh, Ramelinst* 57. 7 Stuttgart 

VE AKAUFE 

neuwertigen ZX 31 mit 16 K-RAM, 
großer Zusatztastaluf mit 10er- 
BEoch, mit 21 Programmen auf 12 
Kassetten, Programmdokumentat to- 
nen und technischen Unterlagen so- 
wie dem deutschen Sl nctaEr- 
HandbuCh Alles kpl. IQr nur DM 
300,—. 

Manfre d KotUng 089/4613-263 

ZX 61, defekt (Tastatur o.a. ICs in- 
takt) + 16 o. 32 K RAM Memopak v. 
Bastler zu kauf. ges. 
H. Hinz, Johann! sa tr. 34, 2390 FEens- 
burg, Tel 04Ö1/42728 

ZX Öl-Listings Basic u. MC z.T. aus 
England ab 30 Pf je DIN A4 Seite! In- 
fo ZX 81 gegen Rückporto bei G. 
Fotgmann, Am Mühlenberg 26. 2114 
Hol lenstedt^ ' 

ZX 81! Viele Superprg, zu Miniprei* 
sen, Prpgrammierhitten und Spiele 
HRG ohne! Erweiterung 35 DM. Info 
gratis!!! Bei R. Bäcker. Postfach 
4111, 5320 Gevelsberg 11 



••••••••tlllf tili Bug User (Artic) Ausdruck ohne 

Suche drtooend ZX-Primer und ver- Copy- Bugprint erforrJert keinen zus. 

kaufe Supersoftware für den ZX-B1 fPJ^hirplate. Bei R Bficksr Pf. 

und Applell Tel. 0741/43300 m hH3ß Gevelsberö Bv9pr(nl r ° r 

•##••#•••■>•••#••• nur ^ 

ZX-81/1G K verk, 50 Superspiele (Ma- 
schinencode) wegen Sysl.-Weche, 
iu DM 100, Tet. 08333/3619 

Suche 16 K für ZX 81, biete 60 DM, ZX Spectrum * * ZX Spectrum 

Angebote an; Verkaufe und tausche Programme 

Thomas Weber, Feldkftcher Sir. 11, lür ZX Spectrum 16 K/46 K. Tel, 

7150 Backnang/Maubach 06453/347 ab 17.00, 



SINCLAIR 
SPECTRUM 



********+**+***** 

ZX Spectrum User-Club 
Rolf Knorre 
Postfach 200102 
5600 Wuppertal 2 
***************** 



TAUSCHE SP£CTRUM SOFTWARE 
ca. 50 Program me/MC * * z.B. PI ma- 
nia, 3D-Combat, AllkAtak, Time 
Gate, Penetrator usw. 
Tel. ab 18—20 Uhr (0941) 9432577 

SPECTRUM USER-CLUB 
WUPPERTAL 
Große Programm Bibliothek — ger. 
Beitrag — monatl, Ciub-Zeitschr. In- 
fo von R Knorre, Po. 20010?, 5600 
Wuppertal 2 

Informationen und Programme 

bietet der Spectrum-User-Club. For- 
dern Sie unser Info anH! 

ROLF KNORRE 
Postfach 2001 02, 5600 Wuppertal 2 



Tausche ZX-Speclrum Software 

Liste bitte an: T. Naucke 
Schevastesslr. 12. 53 Bonn 3 



Verk. Spectrum 48 K + Joystick + 
Drucker + Papier + LH. + Software 
+ eingeb. Buchse m. Bediene!. (NP 
9S5_) 750 VB. Auch elnzefn, Tel. 
0831 /95650(15—18 Ufa). 

***** SPECTRUM ***** 
Verkaufe/tausche 16/48 K. Spiele 

Liste geg. 30 Pf Porto bei: 
0. Güthe. Siebengebiroeallee 92 

5000 KOtn 41 

* * ZX SPECTRUM 48 K * * 
ZX Printer und Ca&s-Recorder 
40 Programme und 70 Listings 
Tests, Reportagen, Tips, Literatur 
V HB 55Q DM. 
P. Kalmus, Tel.0721/582486 



Suche fui Spectrum 16 K. ZX-Printer 
bis 100 ÜM, Joystick, zx- 
Mi crod rives, gute Sof 1 wäre auf 
Cass. Harald Straub, Korellengarten 
32, 6550 Bad Kreuznach. 

Tausche Spectrum Programme, Ha- 
be Über 200 Action- Anwendung- und 
Utilityprogramme. Liste an: Mathias 
Läufer. An der Fuh&e 15, 3152 Ilsede 
1 * Tel. QS173J5333 

TAUSCHE UND VERKAUFE PRO- 
GRAMME 
Graf ikul iti t ies. Spiele, Anwendg, 
Verkaufe: CENTRON IGS-INTERFA 
CE, fertig: 65,— , Bausalz: 40,—. fn- 
fo: G. Woigk, Hardt 23, 4016 Langen- 
feM 

Sucrie Kontakt mit Spectrum-Usem 
in Franken und Umgebung 
Jürgen Dehner, Equarhofen 46, 
8704 SimmerBhofen 

Verkaufe wegen Systemwechsel 
Spectrum (16 K) mil Software 
und Lektüre* Preis: 400 DM 
Tel. 02602/19036 



Suche für Schachturnier Programm 
zur Auslosung nach Schweizer- 
System. Angebote an Martin Bank. 
Hertzweg 4, 2400 Lübeck. 

SUCHE div HARDW. für SPECTRUM 
(60 K-RAM; INTERFACE (usw.) und 
allerlei Schaltp!Sne (für Videoaus- 
gang; PIO usw.}. Angebote an J. 
SCHREINER, Gatssachersti. 33, 
8170 Bad Tölz. 



* * ZX SPECTRUM * * 
Suche Tauschpartner! Ca. 250 Pro- 
gramme {16/48 K), überwiegend MC, 
vorhanden, Liste an T. Held, Josef i 
nenstr. 65, 4630 Bochum. 
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et Set t 

KOMMT ! 

Das neueste Grafik -Abenteuer M 
Englands grössles Ereignis seit den Beatles! 



Willy, dar legendäre Bergorbaiter aus 
MANIC MINER, hat es geschafft! 
Er ist reich, hat «in riasiges Hous. eine 
eigene Yacht und viele ntut "Freunde". 
Nach einer durchfechten Nacht muss 
erst einmal olle Glaser und Flaschen 

aufsammeln, bevor er in sain froniösi 
Seit sinken kann. 

WER HILFT IHM DABEI? 

*p 5§C % 

COMPUTER PIUS SOFT 

verlost unter den ersten 10 Einsendern, d 
die Fragt;"Wieviel Gta'ser und Flaschen m 
Willy einsammeln?" richtig beantwortet 
hoben, «inen Drucker EPSON RX 80 F/L 
6 Chompagnerglbser mit der dazugehörig 
Kiste Champagner (vom feinsten) und 
ein Autogramm »on Matthew Smith, 
Englonds Programmierer Nummer EINS- 

Der Rechtsweg ist dabei wie immer 
ausgeschlossen! 



Vnl Gluck wünschen die 
COMPUTER PLUS SOFT Mitarbeiter 



£xc/usiv in PeutscHfafid 

COMPUTER PLUS SOFT 

BAHNSTR. 22-36 
4220 DINSLAKEN 
*3£ : 02134/7905 

HaocUeranfragen erwunecht 






BESTELL-COUPON 



Jet Set Willy 

KASSETTE - -COMMODORE 64 JE 45- Dil 
-SPECTRUM 48K JE 39,-DM 
DISKETTE: -COMMODORE 64 JE 49 -DM 



STCK. 
STCK. 
STCK 



2ZGL 3.-DM VERSANOKOSTEN 



□ PER NACHNAHME 

□ VERRECH NU NGSSCHECK 
LIEGT BEI 




FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE 



Verkaufe ZX-SPECTRUM 80 K + 
Software + Recorder + S Bücher - 
600 DM! ZX-Erweiterung auf 48 K = 
70 DM. TN. Schiller. Alt-Schönow 6. 
1000 Berlin 37 f Tel 030/8153914 



* Super!! Wichtige PcKeS4 * 
100 Spectrum-Spiel 0(16/48 K) 
(Kong. Haiders, Rights,, Chess) 
für 160.- DM; M, Hansel, Oderstr. 4 
6250 Limburg 3, Tel, 06431/35 1B 

English-Tralner druckt LOckentexte 
(15,—); Word-Trainer fragt nach 500 
engl lachen Wörtern [1 5— zus, 
25—). H, Finger, 7615 K i rc h ■ anen. 

ZX-Spectrum 48 K, neuwertig + Zx 
Printer + Bücher + viele Spiele 
(The Hobbit, Flugsimulator usw.), 
Neupreis ca, 1 300 DM, VB 600 DM. 
Carsten DO ringen 06175/1585 



******** 

Fernschreiber und SpectrumT 

List + Prlnt mit Stream4 
Unterlagen unier 0561-68532 

• TAUSCH ••• 
Liste an W. Blaschek 
Inzersdorferstr. 111/8/9 
A-1 100 Wien 



Besitze 400 Spitzen Programme, For- 
dern Sie bitte Liste an (gegen Rück- 
porto). 50 kurze MC Programme nur 
DM 50,— , R, Viernau ser. Postla- 
gernd, 8226 Freilassing. 

ZX-SPECTRUM 
Hallo, Spect ru rrvF reaka ! Verkau f e 
bzw. tausche Specirurnprogramme 
sowie 2 Joyst Interf. Ruft an!! Axel 
Wolf. Tel. 07531^71429 (n. 20 U) 

Suche Stecker f. BUSEKW,, Joy- 
sticks, Interfaces mit RS232C oder 
V24 Schnittst, und billig Drucker od. 
Platter. Angebote an M A R KUS 
LEHR. Heuss-Str. 40. 7515 
Linken heim' HO. 

Spectrum-Users, Tausche Software. 
Alles MC Programme In M-Code! 
Bitte Liste an: M. Jero, Hauptetr,31 h 
7320 Göppingen. ZB. Hobblt, Ant 
Atack, Atlc Atac usw. 



Verkaufe: Jet Pac, Pac Man, Kong, 
30-Tunnel und Manie Miner und Pe* 
netmtor auf einer Gass, für 30 DM, 
Postkarte genagt. H. Ncvak. Eger- 
Iflnder PI. 19, 6055 Hausen 



Verk, Spectrum 48 K, LH. Joyst- 50 
MC PRG, REC + Zub, VB 750 DM. 
Suche; PRG, Disk, Drucker ... 
Zuschriften an: M, Schyroki. Nle- 
derstr. 41, 435 R& 02361/87278 

SPECTRUM-SOFTWARE-TAUSCH 
Liste (auch kleine) an; 
Karaten Schumacher 
Auf Probert 53 
5511 Wmingeri/TeL 06501/17377 



The Qulll-Adventure-System für 48 K 
Spectrum. Erzeugt komplexe MC- 
Adventures/keine Vorkenntnisse DM 
45,— /Info bei J.A. Schaum, 6690 St. 
Wendel, Postfach 1642, Rückporto, 

Suche gute Spielsoftware für SIM. 
Th. Worpenberg, Wessendorfstr, 22, 
4442 Salzbergen. 



Suche Programm wie Tape-Copy um 
M ASCHI N E N- Prog ram me < m 

MJCRO-Drlve zu speichern für Spec- 
taim48K. Tel.: 02556/76 1S, Andreas 
AUeeppIng. Eperslr, S, -1439 Melelen. 

Spactrum— 46 K. Kontoführung mit 
64 Z/Zeile und Haushaltsbuch mit 
GrafEk je 10,— DM. 
Weigand, Brinellstr. 7 
4000 Düsseldorf 12 



Suche Schallplane ftir Spectrum, für 
J pyst.- 1 uteri ace und für ZX- 
kompatlblen Lightpen. 
Thorsten Schmitz, 02268/61 48 

D Wegen Aufgabe billig zu verk: O 
ZX-Drucker P Joyst. Interface, über 
100 MC-Programme, Daten-Recor- 
der, Sybex-Bücher, Soundbox usw. 
Anruf lohnt! ab 19,00 Uhr 
041 06/60922 



Proti-MoniEoranschluS mit Bildinver- 
tierung weiße Zeichen auf schwar- 
zem Hintergrund! und Monitorkabel 

nur 39,— , nur aufstecken' Noacfc, 
Pf. 32, 422 Dinsiaken- 3, p.NN. 

Europol, 48 K = Jaod durch 200 eu- 
rop StSrfte f. 2—6 Pars, gleichzeitig! 
Real. Fahrpläne! 10 DM! Gegen 0,80 
Info Üb, Spiele f. mehrere Pers ! Rei- 
stel, Dietrlchstr 7, 75 Karlsruhe 

AN ALLE DENKFANATIKER! 

Besitzen Sie einen Spectrum 48 K? 
Dann wird Sie das Superspielpro- 
grammlisling SOLITAIRE für Stun- 
den an Ihren Spectrum fesseln. Mit 
10 DM sind Sie dabei. 

MARIO HECKMANN 
Kyffhauserslr. 3. 5000 Köln 1 

Verkaufe 
Spectrum 48 K. ISO Programme 
Bildschirm, viel Literatur 
Programme auch einzeln 
Tel. 04962/5338 



ZX-SPECTRUM 46K + CaSS.Rec. -fr 
Joyst. + Interface + 200 M/C Spiele 
(ARCADE) für nur 800 DM! Bei M. 
Wildschütz, Sctiwanenbusch 107, 43 
Essen 1 . Tel. 0201/288940 {ab 17 Uhr} 

ZX SPECTRUM 
Suche gute von Ihnen selberge- 
schri ebene Programme (Spiele, An- 
wendung, U3W,). Gute Bezahlung!!! 
Voraussetzung es paßt In den 16K- 
Speicher. Die Prgm. werden in einem 
neuen Magazin veröffentlicht Wer 
kommt In nächster Zelt nach Eng- 
land? An Max Prammer. Jeru&alemg. 
17/2, A-1210 Wien. 



• • SUCHE DRUCKER für 

Sinclair ZXB1 b?w. Spectrum. Bil- 
ligst! Auch defekt! Angebote an; M. 

Witsche, Körnerstr. 6, 7407 Rotten- 
burg-2. 

TAUSCHE etc. verk, ZX Spectrum- 
Progr. h habe ca, 100 MC Prog. Liste 
bitte an k. Schacht, Elf eis u. 5, 44e 
Nordhorn, Telefon 05921/6331, Su- 
che GW-Gebe-Decodierprogramm 

Gelegenheit: SPECTRUM 4&K + 
Profi-Tasta- 
tur + Printer + Joystick + Sound 
box + 200 SUPERPROG1AMMEI In- 
fo gegen adr Freiumschlag. Michael 
Fliesges, Grüner Weg 6, 5480 Rema- 
gen 

Endlich: Deutscher Zeichensatz t 
Spectrum. Zusatzlich internal. + 
mainemat./techn. Sonderzeichen, 
Zus. nur 20,— DM (Scheck/Schein) 
Fliesges, PF 1246. 5480 Remagen. 



* * * ZX-Spectrum(16/4öK) # * * 
Tausche Software (Manicminer T Jet- 
man, Förth 50, weitere MC). Gar. 
Aotw. Liste an S. Schmitt, Palmsir. 
10, 7107 Neckarsulm. 



Tausche Spectrum Sottware 

Liste an 

Karl Pamouner 

Schubertstr, 12 

6077 Reichertshofen 

Wenn s dem SPECTRUM heiß wird, 
die Finger brennen, dann: SPFt- 
BAUSATZ einbauen. Damit Ihr Spec- 
trum langer lebt. Bausatz/ Anleitung 
DM 20,— an 07T4V86D436 



ROULETTE auf 3er Transversalen. 
Ein Angriff pro Tag. 36»Stücke. Kap, 
Angriff endet beim ersten Plus. (8 
Stücke) Spectrum 16/46K kompi. In- 
foTel.; 07141/860436 



ZX Interface 1 u Microdrive mit Ga- 
rantie 495.- DM. Tel 0691/63387 ab 
25 5.B4. 



Tausche, verkaufe SPECTHUM- 
PROG Fl: HOBBIT, PIMANIA, MA- 
NICMINER, JETMAN, ATlCATAC. 
PSSST usw. Altes 5—7 DM. Liste g. 
Rückp bei Tobiaa Geist hardl. 62 
Wiesbaden, Lilienweg 25 B. 

Suche für Spectrum; Vldeoanschlu&, 
Reset + EinzelschritJ (ohne Pros- 
VerlustK MC-Tools + Routinen + 
Anleitungen. MC-Tracer. P. Christ- 
mann. Gutenbergstr 16. 7340 Geis- 
Ungen 

Sinclair Spectrum 48K + Hard- u. 
Software (Spiele, Drucker Interface 
2) günsüg abzugeben, DM 1000. ÖS 
7000; Obennaier, A-4020 Unz: Tel 
0732/81-17-74 



Verkaufe Kopierprogramm! Kopiert 
j ed es Spectrum- Prog ramm. D M 
15,— Incl. Kass. und Porto in Schei- 
nen an: Axel Gronen, Alte Mon- 
schauer Str. l. 5108 Monschau. 

Drei neue Zeichensätze! ( 16/48 K) 
Fett, kursiv u. fettkursiv. Damit ha- 
ben Sie kombinierb. Zeichens, mll 1 
Befehl! 10-DM-Schein an J, Mlltx. 
Hauptstr. 96, 5401 Wolken. 

HILFE! !!#•* 
Wer hilft mir, meine Spectrum-Prgr.- 
Sammlung zu vergröÖem??? 
Volker Kirst (Tel. 07424785202} 
Oberdor/str 3. 7209 Aijfheim 

XXX PROG RAMMTAUSCH XXX 
Pariner für privaten Programm- 
tausch gesucht. Liste an: G, Dome- 
gala. FSiederstr. 24 A, 5883 Kierspe, 
Tel. 02359/6983 ab 2000. 



ZX Printer. 3 Monate Garantie nur 
130,— DM; Software (Origl nal) 
Chess, Flugsim.. Tassword, Hobbit 
u.v.a. kaum benutzt, statt 450,— nuf 
250,—, Joachim Allerltz. 
0224 Iff 2586 

Cemr.Par.-Interf. ZXLPRINTif (tauft 
ohne SQftw.ijundOorig. Pgm. (Ta&fr- 
word 2: Assembl,; Mcoden Copy- 
Softw. für Epson; u.a.] kpL m. Kabel 
□M 200,—. Tel. 02105/519169 

!! SPECTRUM-Freaks aufpepaSt !! 

Bieten Utilities fOr die Meisterktas- 
se. Info 4 Gratis (ist iog (MC| gegen 
Freiumschiag bei Gehrsitz E. 
Hauptstr 109. 8702 Himmefstadt. 

Suche Beschreibung: Vu-file/calc 
TaswordJForth/Pascal/Pimania. Su- 
che Pgme: VV-3D/Adress Maria 
geriSprachpgm. 063/685336 

Verkaufe ZX-Spectrum 48K 6 Mon. 
gebraucht + passenden Recorder, 
Tel. 05822/734 ab 15 Uhr. 



SOFTWARE GALORE 
ALLE SUPERPROGRAMME ZU SU- 
PERPREISEN 
Liste b. Hansi Lötz, Hoheteidstr. 55 
Bitte ne Mark beilegen, 1 Berlin 28. 
ORIC 4 OARGON - EXTRA, na klar. 



Spektrum 16K: Je4 LemspielefQrKi, 
ab 5 J . oder ab 1 J. (dt J. Neue Ideen 
in hervorragender Gestaltung. Jede 
Gass, nur 10 DM! P. Bergen. Frar> 
könstr. 29, 3200 Hi Ideeheim. 

!! ACHTUNG ÖSTERREICHER ü 
Achtung. Tausche oder verkaufe 
Programme. Stand: 250 Stückf Bil- 
lig! Liste anfordern von Christian 
Dienesch. SchloBgartenstr. 14, 1236 
Wien. 



Tausche ZX Specttum Programme. 
Schickt Eure Liste an: Th. Lohr*, 
ündnerstr. 243, 42 Oberhausen 11 
oder Tel: 0206/652976 ab 15 Uhr. 

• Sinclair ZX-Microdrive 
Jetzt auch in Deutschi. Sofortige 
Lieferung. Microdrive + Interface 1 
+ Zubehör. 798 DM. Microhard, Ba- 
benhausersir. 200. 48 Bielef eld 1 



Endlich: Ploppy für Spectrum ab so- 
fort zu haben 1 098,—, Seikosha GP- 
100A 599.—. Spectrum 16K 395.—, 
48K 559.— mit deutschem Buch und 
Onginalgarantie? 0202/605373 

MICRODftlVEVERSION des be- 
wahrten dt. 48K Dateisystems ULTI- 
FILE 3, Nur 20,—; Info gratis. Sehein 
an A. Zerfaß. Schlehenweg 10, D- 
8802 Uhrberg — Tel. 09820/499 ab 
14 h. 



Deutsche Software für SPECTRUM. 
Kostenlose Info anfordern bei: 
Friedr Neuper. Leuchtenbergerstr.. 
8473 Pfreimd. Viele Utilities und An- 
wenderprogramme. 

ZX Spectrum MC-Software 
Pssst. Hobbit, ManicMiner. Jetpac, 
Ant Attack u.v. neue PrJ Ab 5 DM, 10 
Pr, = 35 DM1 Info bei Sl. Schader, 
Fr.-Ebert-Str 1A. 6845 Gr.-Rolirheim 

SPECTftU M ! V erk Amateu rtunk- 
Bandptan v. 160— .7 Meter f. 12 DM 
und Gass. — Habe 0. 200 Pgm f. Ar- 
beit, Sport, Spiel, Freizeit + Anwen- 
dungen. D, Meereis, P. Boä 1521* 
579- Sri Ion 



Z ZX Spectrum 48 K + Joystick — 
Interface + Literatur +■ viele gute 
Programme (Wert ca. E>M 500) für nur 
DM 550!! 

Tel. (02932? 35352, (nachm.) 

ZX-S pect rurn-Softwar »tausch 
Liste mil ca. 150 Programmen anfef- 
dem bei bzw. eigene Liste schicken 
zu Michael Otfergeld, Passmannstr. 
g, 5142 Hückelhoven 8 



* TAUSCHE # TAUSCHE 

Gute Mf>pTOgrarinme zu tauschen 
gesucht. Habe ca. 20 MC- 
Programme. Matthias Brtschltsch. 
Thomaa-Mann- Str. 7. 3150 Peine 

Spectrum Hardware z.B.: Fto 38»—; 
tk: Erweiterung m. Gehäuse 60.—; 
Platter 450.—. Bausatz 350,— . Ca& 
settenrecordersteuerung usw. Liste 
T. Esch*», Bahn hebe 42D; 3 Han. i 

Spectrum: 16K 389.-. 48 K 499.-. 
Seikosha GPlOO: 49».— ÜL aJ^nlt. 
Joystick 79,—. Tastatur 196,—. Mi- 
crodrive 549,—. Floppy a. Anfr. WIT- 
TICH. Tel. 09443/453 ab 19 Uhr 

Tausche SPECTRUM PROCRAMME 
Wer mir seine Tauschliste schickt, 
erhalt sofort die meine mit 300 Pro 
g rammen, meist Maschinencode, P. 
Rheinen, Sietansb. 11, 6540 Merzrg 



• ÖSTERREICH # SPECTRUM,*» 
+ dl. Handb. + sup. PC-Prg,: Flug- 
Bim.. Vathalla .,. + 4 Bücher + 56 
Magazi ne aus 83/64. I nsg . 180 
Prg.ÄMP: S 135299VP: S 7629. Tel.: 
062 22/744 2B/Zimmer 57, ab 18 h 

Riesenauswahl (400 Titel!) an origi- 
nal eng tischen Qualitfll&Program- 
men. e,B, Penetrator: 29.—, Katalog 
für 1.50 DM! T. Freitag, 
Leharstr 10, M52 Hochstarit 

Spectrum: Ton aus dem Lautspre- 
cher des TV-Geräts — Öauanleitung 
— Info geg. adr. Freiumschfag. Post 
fach 2532, 3300 Brau nschweig 

Verkaufe Spectrum 48K 

4 Bücher, viel Software. Förth usw. 

für 500 DM. Tel. (081 41 p 8343 
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Software-Tausch: Über 100 Pro- 
gramme vorrätig. Grat Es- Info bei; 
Franz-Josef Burkart, Hauptstr. 65, 
6571 Martinstein 



Tauscha (verkaute) Spectrum- 
Programme. Mehr als 130 vorhan- 
den, z.B. Manie Miner 2 U.V. mehr. Li- 
ste von oder an: T„ Böcke-, Win- 
kelstr. 14, 4530 ibiwnbüren 



VerKaufe Spectrum 46K mit Daten- 
Recorder, Buch und Software Im 
Wert von ca, 1500.— [Gompiter, BB, 
Spiele ) für 650,— . 
Andreas Kricke, Tel. 0209/52333 

KOPIERPROGRAMM -Supercopy- 
iQr Specirum 48K! Auf Cassel te nur 
OM 10 + Porto per Nachnahme oder 
DM 12 als V-Scheck: Jen Meyer. Bä- 
renmührweg 94. Sl20WellheEm 

• TAUSCHE oder VERKAUFE • 
me Ine ZX-SPECTRUM Sof t ware- 
SammJung; • Liste gegen 80 Pt bei; 
Guido Kiesel, Pririzertgraben 2 r 3730 
Bad Kissingen 

• Absoluter SPECTRUM-Knolier! • 
30 Spitzen-MC-Proflramme auf Kas- 
sette für 13,— DM— z.B. Jetpac. 30- 
Combal. PSST INFO bei Stefan 
Heffner, Tel. 0D364f1592 



* Softwaretausch * 
ZX SPECTRUM 
Liste an; S dj Ilmann, Adlersir 1, 
5683 Zell 

Auch Verkauf meiner Origlnalpr. 

Spectrum 4SK * DK Tronic s-Tastai 
für 650,— DM zu verh. Incl, 2 Bücher 
4 Man. alt, Rolf Köhler, Tel. 
04ÜV6440166 ab 19.30 Uhr 



! HURRA ! Der HOBBIT ist gelöst!! 
S pect rum/VC64r B BC 8/ORIC 1. 
Ausführliche dt. Beschreibung des 
komplexen Losungsweges DM 
10,— , ft £lze T 46 DÖ-50, Baroperstr. 
44g 



PROGRAMMTAUSCH und HARD- 
WAREERWEITERUNGEN anzubifr 
ten. Bitte gleich eigene LISTE mil 
schicken! Abs. S WAP-COM PUTER, 
F.M, HÖVER, Karlslr. 38, 7270 Na- 
gold 

Mathematikprogramme und Listings 
für Studium und Beruf {Fourier, Tay- 
lorentw-, LGS, Info geg. Rückpor- 
to: M. Schlingmann, HeEnrlch-Otto- 
Str, 57. 7317 Wendungen 



COPV kopiert jedes Spectrum- 
Programm. Copy auf Cassette + 
Catalog-Prgm + List Eng + Be- 
schreibung nur DM 16,—. Michael 
Schramm. FreiNgrathslr 5. 23 Kiel 1 



NOTVERKAUF 
Verkaufe: Spectrum 4BK = DM 390 
Außerdem: Transam + Manie Miner 
+ MaslerchBss + VU3D + ZZOQM 
+ Hcbbll + Fllght Simulation + 
Penelrator + Alic Atac + Kong + 
Terror Da kty 14 D + Aquaplane = DM 
115 

Adresse: Erich Vonk, Haupipostla- 
gernd, 6000 Franklurt 



Endlich: Ein Netzteiladapter Im 
formschönen Gehäuse, der Ihrem 
Spectrum das Brummen und Heizen 
abgewöhnt — rür nur 24,80 + Porto! 
V-Scheck ( + 3,00) odef NN ( + 4,70}, 
J, Hellmlch, SchrumpftaL 5401 Löf 1 



SUPEfcCOPY Univers, Koplerprg 
mit Auswertung: Typ/N ame/SlarV 
Länge. Max. 41 KB. Mehrere Prg. 
gleichzeitig auch ohne Header!!! 
DM 20—. Besser, L-Harr 62, 7014 
Kornwesthelm 



ZX HIGHLIGHTS: MICRO DRIVES 

sensationelle Area de Game« mit ir- 
rer 3D Gr&tik durch Stereo-Brille, Lo 

go ... Im Super-Info bei O. Hartwig, 
Rosenschule 8 r 234 Kappeln! 



71 99/4A 



Verkaufe Parsec, Munchman. 5oc- 
cer, Advent ure p Wumpus für 260 DM. 
Herberl Münsterer, Tel. 09452/1263, 
ab 17.00 Jhr 



TI-99MA: Verk. Adventure-Modul und 
Gass. »Mission Impossible*, DM 
150. N, Keller. Tel. (06Q8T) 7477 

TI49/4A + Ext. Supersoflware mil 
guter Grafik. 2 Spiele + Vokabeln 
lernen (200 Wörter) gegen 20 DM 
(Schein) von Harald Schneider, Sa- 
Nerstr. 94, 6707 Schifferstadl 

Verkaufe meine ganze Programm- 
sammlung (Basic + Ex. BasicJ für 
den TI-99/4A. Uber 50 Programme für 
nur SFr. 50,—. J, Broennimann, Aus- 
mattstrasse 5. GH-4132 Muttenz 



Verkaufe professionelle Actlonspie* 
le, Recorderkabel. Assembler- 
Handbuch {deutsch) f. Minimemory 
u. Lautstarkenanzeige. Info (Rückp.) 
Friebe, 8 München 19, Herthastr. 26 



Tl 99/4A + Joyst, + ADV. Modul + 
Sa vage IsL I + II + Soft*. + Lft 
400,— + Ree, Kabel + List. Ange- 
bote Tel. 05441^3558 nach 18 Uhr, 

Biete: TI&9MA + Ex + Basic + Mo- 
dule + Rec.Kab. + Software + Bü- 
cher auch einzeln, Tel. 0251/80Ü95 
Zim mer 10 verlangen, ab 22 Uhr. 

Verk,; Tl 99/4A, Parsec, Tomstone Ci- 
ty, Basic Lernkurs, Video Spiele 1, 
Sprachsynthesizer u, Sprachauf be- 
reiter u. Kass. Kabel 
VB. 850 DM, Tel. 0221/694160 

Verk. Minlmem + Handbuch, 
Schachmod, Konsole nur kpl. mit Ex- 
tended Basic + Kass. reo. + Kabel. 
Professionelle Anwend. Software mit 
ausführt Dokumentation. D. Rüster 
06221/374223 



Verkaufe Tl 99/4A + Gass. Kabel + 
Ext, Baste + 2 Joysticks DM800,— . 
Pertpherle-Erw, Box DM 450,— , Par- 
sec + Programme + Tl-lnvaders + 
Handbuch DM 200,— , Dieter Pro- 
jahn Q6021/BB266 

ir Verkaufe + 
EdltoriAssembler Handbuch (engl,) 
f r Tl 99J4A u m DM 40. öS 280. G . Eg- 
genberger, MEchalekg. 25r7, A11BQ 
Wien 



Suche Extended Basic-Modul + 
Handbuch, Tel 06087/684 Anschrift: 
Thomas Tauber, Gartenstr. 16, 6273 
Waldems 2 



Suche gebrauchtes Extended- Basic 
Steckmodul, Angebote an Ralf 
Schmidt, Laubacher-Wald, 6312 Lau- 
bach, TeLNr,: <J 64 05/1330 



Ich bin der Home -Computer mit dem Ihr 
Euch im Spiel messen, ganz neue Spiele 
erfinden, eigene Melodien komponieren, 
farbig zeichnen, schwierige Schulaufga- 
ben lösen, beruflich weiterbilden, den 
Haushaltsetat verwalten, Schlankheits- 
kuren zusammensteilen, Urlaube pla- 
nen, persönliche Daten speichern und 
schnell und übersichtlich auswerten 
könnt. Ausführliche Unterlagen über 
mich und über den Aquarius-Fan-Club 
bekommt Ihr kostenlos. 




* HOME COMPUTER SYSTEM 

In OeuUch: 200-aelttge Bedienungsanleitung so- 
wie zusätzlich ausführlich bebilderter Compulor- 
Schnei Ik urs. 




,* » l " . 

« Iftt * 
^ B » ^ ' 





Handle ran fragen an: 

oiioppo^mbri- 

Paul -Gerhardt- Allee 32 - 8000 München 60 ■ Tel. 089/83010O, Telex 527798 wapro d 
AOUARIUS-FAN-CLUB: Postfach 65 t 8134 Pöcking 



{CPM-l<empa.llfcwJ), 4 MHj, erwelierbarei MlcfoBüfl Baak a K ftOM 
4 K RAM (4rw«li«rb«r bis 52 K). 16 Farben, 1 Klangkanal auf 3 arwitttertiar durch 
MlnlEnpAMter» Ausgabe: 40 Zalchan x 24 Zeilen, mil graphischer Auiloaun« 320 k »92, 
256 ledloflgiaphlftche Darstellungen, Groß- und Kieirtsctirelburic, 49 Tuten, Erweite- 
rung aiieckp-lalz. AnathluB für Drucksr/ Plottei und Recorder. Software: Logo, Exelited 
Basic, Tariert- und Tejttverafbeliuna, vier« Spiel*. 
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COMPUTER T rc SOFTWARE 




Für Commodore 64 und VC 20 




Ca 




SUPERSPIELE 
DIE ALLES BRINGEN 

Springer 32 S 

Mit dem Hasen auf Walten Hüpfen. 
PoJürfs SS S 

Urrter^osser-Actfon crys der Spielhaiie, 
JawbreaJter ■ Bl OB 
Süßer Spaß rn der Bonbon-Fabnli:. 
Thresriold 2£T El I£! 
We/rraum-Abenreuer jtiiJ WeJ Actron. 
Grossere X S □ D 

Dre Sfod'f muß vertefdfgl werden - Arkaden-Spiell 
iunür Leeper ^ O Z 
Spannende Abenfeuer auf dem Mond - Späfze.' 
Cannonbfifi Bolf ES X 

Artoden-Spiel - mit vielen Stufen - wer erreicht die Flagge der 
Rofrocfce? 

Crcepy Cofrfdors 132 33 

Juwefert-Jogcf jm J.afaymffr - doch da /auern Gefahren] 1 
UJfrma Escape EIS CD £JKj 

Gönz ofcrueifes GroM^Aavenfare - feüi aucfi für VC20. 
Fragger D B oder CO E3Z Hl \8K} 

Das garw berühmte Arkadenspiel - ok OdgrrroJ'-Compufer-VersKjn, 
Air. Cool DI 3 

fj'n frne schnelles Kiettersptel - da fällt es schwer, cool zu bleiben. 
Sammy Liqhifoa\ d B 

Ejn Spre/rriirSpj'fzen-Grafifc - für echfe Arteten. 

oihWoii a s 

Nüc/i 0/ bohren,, eine Pipeline bauen und dabei vielen Gefahren 
ausweichen - ein neuer Spiele-Hit. 
Qvest for Tfr« El B 

Oer berühmte Steinzeit -Comic -Strip jetzt als Achan-Game - bringt 
ine Laune, 

Buch Rogers CSE D ■ 

Der Filmhit fetzt ah super schnelles Comput erspiel. 
StarTrek BS Gl SS 

Geschicklichkeit und Konzentration - die Angriffe der Klingdons 

sind abzuwehren. 

Conge Bcngo DS D 3 

Dos EeJtannte Arkaden-Spiel - wer besiegt den Urwald-Gorilla 

Conga Bangeft 

Sands ofEgypl D B 

Ein spannendes Grafik "Adventure Spiel 

Pooyon D IE B 

Wie in der Spielhölle - spannend und fosfig zugleich, 
O'ftiJeys Mine d CD C 
Abenteuer im Bergwerk - es geht um Punkte. 
Mann Shuttle D CS 

Super-Applikation des bekannten Arkaden-Spieles. 
Genesis ■ CB B 

3-D-Vekfor-Grafik und supersthnell - wie in der Spielhalle. 
Sargen ff 61 BQ B 

SefröDfites, spielstarkes Schachprogramm 

Die Programme grbr's im Fachhandel und m den SpezKji-Abt&lungen 
der KouflTÖujjer. Zu unverbl empr. WrlfQu/sprefsen zwischen 
DM 99,- und DM 149,- 

VS" 3 ROM-Modur 1 CB = VC2G BD - Cassette 
^^^■k B Drsbette Ol 

MUSIK t ^^^^^^^ 

SffiVIc! r£tOECAMjitund^i:tf]'<$0^^ 
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Verkaufs Tf 99/4 A + Sprachsyn- 
thes. + Schach + Ext, Basic + 
Kass. Kabel + Programme |ca. 60) 
+ Plane + Literatur, VB 680 DM 
* + Michael Mehle * * Am Mon- 
iberg 13, 3400 Göttingert 

Geschützte Programme Listen und 
abspeichern? (32 K-RAM erforder- 
lich) 10 DM fSctieln) + Frelum- 
schlag an: Volker Küsters, Elfen- 
hang 5, 5600 Wuppertai-1 1 , TeL 
0202/735309 

SUCHE EXTE ND ED- BASIC- MODUL 
Außerdem: Literatur und Software 
für Tl 99MAI Angebole bitte an; Jür- 
gen Zweck. Georgenstr, 59. 8450 AM- 
BERG 

Ti 99/4A: GraflkPrgm. (Ex. Basic). 
Entwerfen Sie SD-KÖrper, Zeichnun- 
gen. Info (Frei Umschlag}: Armin Set- 
ier, Sudetenstr. 57, 7120 Bietigheim- 
Bissingen. 

TUBasie: 59 Prg. Monopoly, Frogger, 
UFO ... geg. 10,- + od 15,^ (k. 
Brfm.) SUCHE EXT.- MODUL t and. 
Zubehör (RAM Erw. .J Angebote an: 
J. Biedermann, Sandbuschweg 5D, 
SS Kassel. 



Tl BBjtyA + Ree Kabel + Software 
f Llt, + Joysticks + Basic- 
Lerncassette + Module: Schach, 
Ext. Basic, Donkey Kong< Tunnels of 
Doom. Ab 18-00 (0S9) 426897. Evtl, 
auch elnzelrtll 

Verkaufe Tl 99/4 A + Fxtended Basic 
+ RecorCerkabeF + Bücher [z.B. Tl 
S9 Tips u. Tricks). Preis: VB 420 DM. 
D. Relchardt, Tel. 072i/ea40i5 



□ □Th99/4A»»Tl-99/4AQD 
Alrflght (Ext) mm Topgrafik * 10,- 
10 Ext-GAMES 20,- • Frogger 
(ExtJ 10,—, Pocmanfri) 10.— * bei 
0. Marksteinen Bahnhofalr. 16, B122 
Penzberg. 

SS$SS Suche! 
Drucker u. Diskettenlaufwerk o. Peri- 
pheriebox sowie Software für Tl 
99/4A •— Ang, an: V. Spieweg, Schi* 
gelstr. 3, 3300 Braunschwelg. 

• Tl 99/4A + XBasic + Pstsbc + 
Munchmsn + Carwara + TomPst. 
+ Joyat. + U.SCess.-Software + 
R.K ab. + Tl-Bucher + massig U.S. 
aaer-Üt. für 590.- ♦ 0031^27093 

Super-Software Tl 99MA Tau sch . 
Wer mir Kass. m. Prg. + 2,— Porto 
schickt, bek, selbe Anzahl Super 
Prg- zurück, Sptlzel O. Kräuter, 
Haydnstr. IT, 5SÖ2 Melnerzhagan 1. 



Verkaufe 2 Mon. alten Ti 99f4A mit 
Rec.Kabel ( + 2 Moduln + 2 Pro- 
grammcasselten + Data-Becker- 
Buch für 300,- DM: Michael Baum- 
gan\ Pastoiatstr. 11, 5630 Rem- 
Schaid 1 1 . 

TLExtended-Basic 7U verkaufen t DM 
220. Außerdem noch einige Tl 99/4 A 
für 300 DM + Versandkosfen. Tel. 
0631/7 3840, 

TI-99/4A ■ Super! 

3D-Acfionl Topgrafik Adventuresl 

/ab 1 DM. 

Info 1 DM / C Wurzer 
Grüntenweg 14 r 85 Nürnberg. 

Suche für Tl 99/4 A: 
32-K-Erweiterung, Sprachsynthesi- 
üer, V24-Schnittstollo ... 
Angebote an: T. RelnarU, Immer- 
mannstr. 10, 4048 Kapellen, 

Suche dringend gebrauchten Com- 
puter Tl Q9/4A um 100 DM. Bitte mal 
den bei Rainer steck, Tel. (04102.) 
B5065 ab 14 00 Uhr, 

Texes Tl 99/4A mit Netzteil. Modul 
und 75 Programmen nur 375,—, 
neuw, Gass-Ree für Tl 75,— , Super 
Joystick nur 65,—, Cass.-Rac.-Kabel 
nur 3Ü H — . Tel, 02134-9S8B7. Perl- 
Box 400,—. 

Wer mir eine Casseltemil 3 Prg. + 1 
DM Porto (für Tl 99/4 A) schickt, be- 
kommt ü Prg. zurück (Basic o, 
Eul.BaalcJ ■* * Thomas Amier * 
Relnerzer Str. 49 * 8500 Nürnberg 
50 * * 

TI9B-FANSI 

Programme von Spezlalisienl Tl- 
BAS./Ex-Baslc Gratiskatalog anfor- 
dern! G, Strobl, Jagdg. 1E/9, 1100 
Wien. 

Verkaule 1 Kassettenrecorder mit 
Kabel für Tl 99/4A für DM 125,— pro 
Stück. Tel. 06224-74080. Walker, 
6906 Leimen, 

Tl 99/4 gegen Höchstgebot. 
Für Bastler, 
A. junge 
OrleansstraGe 9A 
3200 Hlideshglm 

Tl Logo Modul 230,- DM 

Tl Basic Casseltenkurs 20,— DM 

S. Hoch sc Nutz, Tel. 05921/32532 

Super-Spiele: Actlon; Grafik, billige 
Software bei: Alex Stork. Hauptstra- 
Se 105, 6791 REIGHENBACH- 
Steegen Ii 

Info gegen Rückporto. 



compatibel mit 

COMMODORE 6d & VC 20 
ATARI 400, SD0& 600XL 



ml| INTERFACE (Pws auf Anfrage) 



SINCLAIR ZX 81 & SPECTRUM 
D RAGOW 




r*99/4A 
COLECO 

DM 

incl. Mwst, + NN und Port 



139 r 



mil entscheidenden Vbneilen 
4i fi> links- urKlrechishan^ 

* -i oder 8 Wege Steuerung 
$ 2 SühneJIteuerkoopf e 

* Mcro-Schallei 

* standfest (36 * Man) 

* zerlegbar 

Häncfleranlragen erwünscht 



Eckard Begerow 

Electronic und Computer ZubetiÖr-Vertrieb 



Eichenstraße 11 
8428 Rohr/Ndb 
TeLD87 83/5 52 



80 
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M ■ Tl 99/4A ■ ■ Tl 99/4A ■ ■ 
preiswerte Saltware In Tl-Baslc! 

Liste gratis bei: »••• 
Harald Eckhoff; Flscherstr, 16 
5S0Q Wuppertat 2 

Hilfst 

Suche drängend Entended Basic Mo- 
dul für Tl 99V4A (gebrauch und ohne 
Anleitung}. Zahle Höchstpreis. An- 
gebote an A. Lang, 091 1/36 1698, 

Tl 99MA + Ext. Basic + Rec.Kab. 
+ Büch, (Programmlerhdb. für An- 
fanger u. Fortgeschr. + TI99Tipsu. 
Tricks)' ■+■ Software auf Cassette für 
500.— . 

Tel, 09321/6663 (Ah 18 Uhr) 



Suche dringend intakten 
PAL- MODULATOR 
Angebote an G. Teichmann 
Fliederweg 1, 6834 Ketsch 

* * * Verkaufe TI-99/4A mit * # # 
Ree-Kabel, Joysticks, Supersoftwa- 
re und Module: Parsec, Schach, Bla- 
3tü für nur DM 500 r — . 
Tel. 089/3153576, ab 18 Uhr 

Tl 9&4A + Ext. Basic + Joysticks 
+ Mini Memory-Speech Synthesizer 
+ Bücher + 12 Module $ Rec.Ka- 
bel. VB: ft0O F - DM. Norbert PHsl, 
Orffstr. 14, 8 MO 19, Tel.: 089^134730 
ab 17 Uhr. 

Tl 200 DM; ExBasic 160 DM; 

dt. Handbuch 25 DM; Schachmodul 
60 DM; 99 Spectal I 30 DM; 16 Bit Ml- 
kropr. Kursbuch 20 DM wegen Sy- 
ste mwec hssl zu vgrk, Tel, 
0931/4OQ245. 

SUCHE für Tl 99/4A 
1 kompl. DISK. + RS532 +■ Extd. Ba- 
sie + Drucker + 32 KByte-Karte. 
Tel. 0214/502965. 

Tl 9W4A Gar. b. 10. 84 kpi. Anl, u. 
Handb + Ree + Kab. f. 2 Ree. + 3 
Sp. mod. + ca. 25 Sp. a. Cass. Nur 
DM 800. VB DM 555, 2uschr. m. Frei- 
umschl. G. Mack, Adalbertsir 25. 6 
Ffm 90. 

■ ■ ■ ti-99/4a mmm 

Tausch« Software für Ts*B3-99 Ex- 
Bäsic, Basic und Minimemory, Liste 
en: Christian Heck, Johann-Kelberg- 
Weg 2, 4770 Soest. 

Editor/ Assembler (DM 64,—) for Tl 
99r4A + Mimimemory + Cassette 
500 + Linea with expresslons. Info 
(English) from Rc-b Paul, RothHngstr 
5, eOOO München 19 



Tl 99/4A: Suche Ex-Basic Modul, zah- 
le bis zu DM 200 Angebote an Uwe 
Braun, Weidenstr. 30 r 7456 Rangen- 
dingen. Tel. C747Tf , 5232, 

Darauf haben Sie gewartet! Super 
Maschinenprogramme — BD-GrafiK 
+ Grafiktablett fhochauflösend) |e 
DM 99,—, Centipede (Ass.) DM 
85,—. ÜÖ9Ö132447 + 6928845 ab 
19 Uhr. 



Mannesmann Tally MT 80, 80 Zei- 
chen Elnzelbiatt, Schnittstelle fOrTI 
99/4A, graflkfährg, 9 x 8-Matrix, 80 
Zeichen pro Sekund. DM 1098,— 
0B9/3132447 + 6928845 ab 19 Uhr. 

Suche Extended-Baslc Modul - 
Joysticks für Tl 9&4A. 
Angebote an: Frank Stich 
7831 Eichstetten, Goethestr. 17 



Eatended- Basic- Modul (DM MS. — J. 
H,W. FINKE, Postfach 1322 17, 56 
Wuppertal 1. 

Knacke geschützte Ext. Programme 
(OlBk o. Kass.), 10 DM Ink. Portal II 
Olaf Famers, Mühlenweg 4, 5609 
Hückeswagen. 

Tl 99/4A mit Ex-Basic, 10 Program- 
men und Literatur zu verkaufen, 
Preis: 550,— DM. Auch einzeln, Tel, 
0234/57377. 



VERKAUFE Software, und für 
alle, die ATARl/COMMODORE JOY- 
STICKS an den Tl 99 anschließen 
wollen, einen Adapter. * Für nur 
DM I7 h — #. 

S. NUNGESS, Tel, 0611/891676. 

Tl 9W4A...TI 99/4AM Spitzensprele (n 
Ext. Basic oder Basic!) I Top Quali- 
tät'!! SupergünstlgJH Info gg. 80 Pf. 
bei m. Schneller, KarwendeEweQ 6, 
3901 Kissing! TOP! 

# * Tl 99/4A Software-Service * # 
von Actfon bis Praxis 
Info geg. 1 DM Rückporto 
U. Grunenberg, Sehringsir 45, 4800 
Dortmund 50, Tel. 0231/778587 

Tl 99/4A 

Vek, Tl Inet, Ree. Kabel und 20 Spie- 
le, Preis auf Anfrage. Jens J. Schnei- 
der. Tel. 0611/868601, Öffenbach/M. 

Tl 99/4 A: Peripheriegerate 
Suche Diskettenlaufwerk, V24 
Schnittstelle und Drucker. 

A. Em berger 
Eberlstr. 7, 8261 Egglkofen 



ATARI — VC 64 — EPSON - STAR 

Ü b er ra sc h u ng s - Praisli st e a nf o rdern I 

TEL.: □ZEZ3-EB7E 
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Personal Computer Lexikon 

1982, 135 S&ilM. R*glflsn 
e I iseh "dsul ach 

Dieses LflAi^on wijrda ent- 
wichen, um Oie Welt der 
Pfersonet CompuTer r'a-s- 
pare<uer zu maerten. Es 
dl« Qber 1000 
wicht igsteri Hard- und Sott- 
wBf^Baariilie des, -PftfSi^ 
R31 CoiTputing« und ver- 
wandtet Gebiete. Alle Be- 
griffe werden auf deutsch 
«rttfart. Zusätzlich wird die 
englische UGersetzung 
des deutschen SucHDe^ 
gTJffes ang-egs&en. Wich- 
|ig; Im Anhang befindet 
sien ein Regrittaf enüttsch-deulscri, 
B«f trilnumrmi MT SM DM 1 9.60 (Sir. 1 fi,SO) 
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Tri. 0M04/63064-6S 

VV*rft#ven Roppy Disk Laufwertce, 
Interfaces für TANDY VIDEO GENE 
APPLE TRIUMPH ADLER 



C-E-DATA Service Jost. Ihre Heparüturprouierne' 
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FUNDGRUBE 



Verkaufs Tl 99/4A 4 Monate alt + 
Gass. Ree. mit Verbindongs-Käbe! 
+ 80 Programme auf Gass, für 
400,— DM. Telefon ab 16.30 Uhr 
096332585 

Suche ExtendeCrBasic für Ti 99Y4A. 
Angebote an: N. Brand stelter, 7800 
WGrzburg. Tel. 0991/77739, 

Tl-Wri te rfFeKtverarbeitungssys tem 
sowie Editor/Assembler neu, unge- 
braucht, günstig zu verkaufen. Preis 
VS. Harald Günther, Brinellstr 7 T 4 
D'dorf 12, Tel. 0211/202345. 

Tl 9Sf4AI Suche Ext Basic- Modul! ! 
+ Software für schulische Lehr, 
zwecke (Rauber/Beule etc.) 
Angebote: H enden. Bergstr. 2, 7203 
Bad Liebenzell. 

TI-99/4A 

Verkaufe Spiele für Tl. 20 Spiele für 
50 DM. 

Jens 1 Schneider. Tel, 06 11/86 S6 01 

***************** 

Suche für Tl Q9MA Disklaufwerk, 
Erw.Module sonst- Zubehör. Tel, 
bis 16.00 Uhr 06641/6061. Herrn J. 
Erdmann. 



Suche 32K'Erweit. T R5232, 
As sem b l e r/Ed i lor DisM_aufw. m 
Conlr-, Matrixdruclter. Mini- 
MEMORY sowie Module U. Wald- 
mann, Birkenwaldsl r. 5 4 6063 Oberts- 
hausen. 

Suche Alpinist und Adventure- 

ModuEe. 

G M. Gehrecke 

Sasel er Chaussee 104 

2000 Hamburg 65 



Warn 

+ Recorder + Kab. + Software + 
Jöysl ick +■ Basic- Kurs + TV- 
Software + Garantie. VHS. 
06251/62137, M. Kübel-Prinz. Nie- 
derwaldsir. I5 r 6140 Sensheim 1. 



Tl 99/4A + Speichererweilerung vor- 
handen? Verrate für 50 DM, wie Sie 
geschützte Basic Programme ent* 
schützen. Hainer Freb&e. Tel. 0201/ 
232647 

Tl 99/4A, Verhaute Module: Parsec 
für 1 00 DM, Attack, Invadef's. Münch 
man, Hustel, Video Games 1 für je 50 
DM, Rainer Frense, Weberstr. 10, 43 
Esssn 1. Tel. 0201/232647. 

***************** 

Achtung TI-99/4A Besitzer 
Programme ab 50 Pt z.B. Scriatzsi^ 
che u.v.a. Info gegen RP bei M. Krau- 
se, in der Mark 218. 5S1 Q Wüten 6 

Verfc. Tl 99A, 6 Mon. alt + Ree - 
Kabel + Recorder + Statistik Mo- 
dul, Preis 400 — DM. Jorgen Knap- 
pe. 5560 Wittlich. Danziger Str. 61, 
Tel. 06571/6563 

Verk. Module Soccer * Video Ga- 
mes 1 + Tl Invaders, Münch Man 
und 20 Top Games aus Frankreich 
und England. K_ Holtmann, West st r. 
40, 4720 Beckum. Tel .Nummer an- 
geben i 

Sup-erspiüie f. Ex-Basic + Joy- 
sticks. TanK-Attack, Elisa (Deutsch), 
Schafe verladen. Geisterfahrer. Alle 
4 für 20 DM. Schein an: T. Unger, Uh- 
iandstr 6, 7434 Riederich 

Supersound • 99MA • Superoratik 
18 Progr. auf Kas. nur 6,50 DM + 
RücHp, oder Kas. schicken + 3 DM 
+ RQckp. oder tauschen — suche 
Ext. Spiele + Basic J. Moose. P.F, 
69, 4403 Havixbeck. 



Suche für 99/4A 

32 KByte Erw. + Ext -Basic 

Angebote an: H. Lange 

Tel. 05233J7666 (ab 17 Uhr) 

Verk. Tl 99/4A {250), Ex-Basic (250), 
TM-Printer {450), P-Box (400) neu, 
32 K-Karte (350) neu, Disc-Driire-Int 
(550) neu, H. Meier. Tel. 
05242/42837. 

Suche Drucker für T| 90/4 A 
Angebote an 
Jochen Bergmann 
Benzstr. 5 

6840 Lamp ertheim 

Suche T| -tstsnded Basic Modul. 

Zu melden bei Carsten Lange 

Tel 02173/2147B 

Verkaufe Tl 99/4 A + Ptv-Box + 
Diak. -Controller + Laufwerk + 
Schnütsiel. + Drucker FX SO + Ka- 
bel + Interface + Ree-Kabel, DM 
3500. Fieber, Klosterrai nstr. 1 3a, 
8750 Aschaffenburg 
■■■■■■■■■■■■■■■ 

Tl 99 4/A JOVSTICK ADAPTER 
2 Joysl- aller gängigen Finnen {Ata- 
ri, VC 20 etc.) snschiie&bar, 
N. Eikmeier, Tel. 0431/64421 

Coior-Monitor, ScbacthModul, forTI 
99/4A gesucht. Neu oder gebr. Volgl, 
Tel.: 02161/56520. Drucke Ihre 
Programm-Listings. CS oder DSK P 
TVBasic/Ext Basic. 

Biete 5 Supersplele in Tl-Basic für 
10,— DM {Hunchback, Space War, 
Wolfpack u.a.). Schein an RL Beh- 
rens, Fuhrenkamp 7, 3114 Wrestedt 
3, Tel. 05602235 (14.00 Uhr) 

Tl 99/4 A + R-Kab. + Joy + 6 ModV 
le (Dat&nverw... Schach, Music Ma- 
ker f Adv. etc.) + Kass. (ca. 60 Progr) 
+ Listinga + Ti-Bücoer für 600.— 
DM. Tel. 0591/3614 ab 19 Uhr, 

Verk. TI-9W4A, EdiL-Assemoler. Rec.- 
Kabel, Joyst.-Adapter (Atari), Rugal* 
mutation (Gass.). Literatur, wenig 
gebr., für 500,— DM. Tel. 06145=8687 
na ch 19 Uhr. 

Tl 99MA -i- Exbasic 4- Munchmen 
+ Parese + Invaders + IndoorSdc- 
cer -4- American Football + Ree. Ka- 
bel + 60 Prg. auf Cawattff + Adap- 
ter f. Alari JoySL + UL, VB DM 70Q. 
Tel. 05251/56305 

***************** 

Fulter 10 f Enten Tl 9Ö/4A 
80 Prg. in Ti/Fj Basic ä € 4 DMlIf In- 
fo gegen 80 Pf. Ulrich Reinkensmei- 
er. Oeynhausener Str. 26, 4972 Löh- 

ne 1 

Tl 99/4A 

Verkaufe Tl 99/4A mit ExS Basic. Joy- 
sticks, Kass- Kabel, Tl-Invaders. 
Video-Chess und div. Software, kom- 
plett 600 DM. Tel. 089/3151788 

Komptex-Rechj'SterrvDreleck usw. 
TRAFO-DIMENSIDNIERUNG auf 
dem Tl 99/4A, 3 Programme auf 
Kass. oderDisk20,— Inkl. Porto In- 
fo: Bernd Hü Izebos, Tel. : 
Q236S/5S72Q ab 20 Uhr. 

Wer denkt an einen Systemwectv 
sel? 

Kaufe seine Tl-Staüon auf, Suche 

& O f t 'W 3.r6 

Dieter Klose. Tel. 02511274422 

100 PROGRAMME für den TI-99/4A 
+ X Basic. Wegen Systemwechsel. 
z.B.: Frogger, Zentoria, Programm 
2 — OM. Info: RP t bei O. Toffola TeL 
04662/1733. 

Tl 99/4A incl. Zubehör Neupreis 
17000 S, 4 Mon. alt, umständehalber 
zu verkauf en; VB S10000, 1 Mon. Te- 
Fefonservice, Manfred Menzl, Wien, 
Tel. 0222/3f>32-263: 17 — 19 h. 



£ ACHTUNG! TI-99/4A Besitzer 



o 



ab sofort wieder lieferbar: 

■ Extended Basic-Modul 298,- DM 

■ Mini Memory 298,- DM 

■ Editor Assembler 198,- DM 

■ Parsec 80,- DM 

■ und alle Atarisoft-Module für TI-99 

All* Praise incl MwSt £ulvQ\- S.- DM V$r$andko$l$ni Lieferung p*t 
Nachnahme oder Vorkasse, ab 200 - DM Versaodkoslonfrei 



Programm-Service 




ümhH 



5584 Bullay 

Sergstraße 80 
Telefon 06542/2715 
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■ Supef Vokabel-Lernprocramm ■ 
Jede Spr. dann Sie spelch. Wörter 
auf Band! Kassette + Prog. nur 3 
DM (20S) + Posig. Posikod. Tel.C. 
Oman. Wien Tel, 0222/6254963 

Verkaufe TI-99MA + Rec.Kabel + 
Basic Lemk, + Literatur, 3 Monate 
alt. 

M. Schwemmte, Tel. 07431/62207, 
ab 1a Uhr 

T|-99f4A (6 Mon. Garantie) + Joy- 
sticks + Recorderkab. + 4 Module 
(Car-Wars, Video-Game !, Fußball. 
Parsec) + Sofia r» (50 Spiele). Preis: 
400 DM. Oliver Hedwig, Tel.; 
D 23 03« 04 77 



Verkaufe TI-99/4A mit es 200 Prgr. 
auf Gasset ie r Joysticks. Rekorder. 
Rek.-Kabel, Ext-Bas i c M odu f. 
[ndividual-Accoynlinp-Modul und Li- 
teratur, VHS 1000.-. K. Wahl. Tel. 
362061453-9 

T199MA + Ext.Bas. + M.Box + BS* 
232K + Dfsktontr. + Diskdr. + 
Drucker CP 80 + LJt. + Module + 
Pgme. + Zubeh. = 3500 DM. 
Albrecht Eeer, Aeulestr. 15. 7400 Tü- 
bingen, Tat.; 070?1räf558 

Suche Adventuie-Modui-Spiele auf 
Kassette. Biete: Sprachsynlh. + 
Speech-Ed., Module Schach, Atack. 
Tombst.-C.. Indoor Soccer. Werner 
Koslowski. T. 05B&V267& ab 19 h, 

TI-99 SuperSpiele in IVBasic, 5 Spie- 
le = 10 DM (z.B. Neptun, Salum. La- 
byrinth, Achtung, Raketen etc.) u a. 
Ghishoim Trall für 50 DM. S. 
Schmidt. Laatzen 22, 3258 Aerzen 2, 



Verkaufe Tl 9*4 A mit Recorder 
Kabel. Software und Bedienungsan- 
leitung (erweitert!). Preis: VHS. Volk- 
mar Kurz, Tel.; 04155/4249 ab 15.30 
Uhr täglich, 

Supergünstig wegen Systemwech- 

Hfl 

Tl-Ext-Bas. + Lemeas. + Buch + 
Hüstle + TUoyst. + RecKaoeF + 
Schaltplan 4 12 Spiele - nur DM 
350. A. Junge. Orieansstr. 9a. 3200 
Hildes heim. 

•Preiswerte Sottware Tl 99MA* 
z.B. Bioc-Spiele; ÖSTERFL und Aus- 
fand, Fre (Umschlag an: M. Kamp, 
Mitterberg 7, A-8954 St. Martin, 
Schreiben Sief Es lohn; sich! 

Plotrwrtirw (256 x 192 Pkte.l + 
Super-SprEiegenerator + Computer- 
schritt + 2 Actionoames + AnL f. 
Anseht an HiFi-Anl., (XBasic) + 
Gass ] 10 DM an: Stephan Wiesen er. 
Heinrichsir. £3, 0120 Weif heim. 

WW.V. Tl 9S/4A !!!!! 
V E RKAtJ FE gutern. Tl 99/4A mit K.n> 
corder und K.kabef von Tl + Ext, Ba- 
ste + Parsec + Advent uremodul 
mit 9 K. spielen + Münch Man + 
Schach + Invaders + Tom bs tone 
-i- Hunt Wumpus. Dazu noch orig. 
Tl. Joysticks + Literatur (100 DM} + 
Programme. VB ■ 850 DM, Carsten 
Pirks, Tel. 061 75/71 3S 

Das gab's noch nie! 
5 Spitzenspieie in Tl- Basic + ein 
paar gratis Prg. auf Gass, für 20 DM 
Schein oder Scheck. Thomas 
Hansen. Dresdener Str. 9, 2670 Del- 
menhorst, 



an» 



C0MPUI?ACK 



Der Heimcomputer hat sein Zuhause- In Metall oder 
in Holz, je nach Geschmack. Passt in jede Ecke. 
Lasst sich auch mal bequem in eine andere schieben. 
Mit einem ausziehbaren: Regal für Computer oder 
Tastatur. Platz für Diak-Drive, Oatenrekorder, 
Monitor oder Fernseher. Platz auch für Drucker und 
Papier. Und selbst die Kaffeetasse findet da noch 
ein Plätzchen 




Generaiimporteur für Deutschland: 
COMPUTER PLUS SOFT 
Bahnst*. 20-26, D-4220 Dinslaken 
^ : 02134/7905 



EIN PRODUKT DER S.D.M.I. -Belgien 




Mastercode ist mehr ols nur 
ein einfacher Assembler. Er 
ist ein vollständiges Pro 
g oiTiTpoket für die Ent- 
wicklung von Mosehinen- 
pfogrommeni. Neben dem 
eigentlichen Assembler 
sind noch verfügbar - 

• Ein Editor zur Eingabe 
von Ouethexr, 

# an Debugger, der 
Einielschrrrt- 

verarbbluttg ern?ögJrthf, 

• ein Disassembter. 

• Funktion iyr Anjesge 
und zum Andern des 

SpefCbennhoUs, 
* ZugrnnWiögliichieifen auf 
Drucker, Kassettenlaufwerk 
und Diskette. [Alle drei 
Peripher «gerate 
sind mstnälieribor, 
Mastercode wird 
von der KosseWe 
geiaden, Queärte*f 

und MoSChrrtenpra- 

gramme können 
nur Diskette gespei- 
cheri und wieder 
geiesen werden.) 

urwgebcng 

Masrercode lauft auf 
dem Commodcre 64. 
Er wird von der Kassette 
geladen. Als sinnvolle Ergänzung 
der Ausstattung ist ein Drucker ru empfehlen. 



Hin\t£fediiiik 

Verlag Akt-engeseilschort, Hans-Pinsd-StroBe 2, B013 Haor 
MorkiÄ Technik Vertriebs AG, AlpenstraBe U.CH-6300 Zug 
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Verwandeln Sie Ihren Commodore-Cornputer 
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fej MAN Computer 
Versand 



Rolf W. Nenmann 



Alles für den 
Home-Computer 



'S»*«« 



Gleich anfordern! 

Kostenlos und unverbindlich erhalten 
Sie den großen Hönot-C&tnpuWi 
Bcmiufigs-KBUloE mit vielen tollen 
AfLgctKiteji- Einfach Coupon einsenden 



GRATIS 



Wir hall tu nur Q u a ! 1 1 ai s - Murkc nanikc) iu Preisen. die uns so 
leicht keiner nachrmeht 

Wir sind ein Versandhaus aut für Hoine-Computer. Hardware, 
\'-<o£'.u-.m:y; und Zubehör. 

Wir Meinten Sie neüiRÜ und unverbindlich. Am besten rufen Sit 
uns kr. Wir helfen Ihnen weiter. 

Wir liefern in der Regel innerhalb van 3 Tagen. Sofort-Licfcr- 
Bestäligung bei telefonischer Anfrage. 

[.'nd »uflcrdem erhallen Sie die Ongiriiil-HerFteller-Gflrimic auf 
alle- Artikel 

Teilzahlung ah sofort auch möglich. 

Commodore 64 

Ncwmatf liefert alles sofort, wer kann Ihnen das sonst noch 
bieten! Die Besamte Peripherie original von COMMODORE 
sofort ab Lager lieferbar. Und das zu Preism, die uns sd leicht 
keiner nachmacht. Fragen Si* unbedingt nach unseren Paket- 
Auge holen Sie werden «tmontn. nn r UM 694 

Neul Commodore SX 64 

tragbarer "C 64" GA K. 1 70 KB. - Floppy und ^ QA11 _ 

(ttflin Dructfehlcn 

Sharp MZ - 721 

M K. integrierter CusetLen-Reeorder, ftQft 
iO Spielnrogrini mt gratis nnr DM 07Ö, 

(da nur bsgrciuie Stückzahl sofort lieferbar, bitte noch heule 
bestellen)- 

Sharp MZ - 731 

wie MZ - U\„ zusätzlich rnil 
inlegricrtem Vierfarhen-Drucker, 
20 Pro^ntrr.me am. Lager. z2l 

Sinclair ZX Spectrum, 

16KB, RAM DM 3P4,W 

Sinclair Spectrum, 

48 KB, RAM 

Dragon 32 

32 K-RAM Super-Graphic 

Seikosha GP 100 

MalEiÄ-Drut kd. SO Z-eichen/sec 

Sanyo, Dsien-Monitor. 2112. 
gestochen schart; grüne Anzeige 



nur DM 



1.188,— 



i dm 539 j 
dm 675, — 
dm 675» — 



dm 299 — 
dm 309, — 
um 888, — 



Anzeige in nfangc-fftrijsiu 2212 

Spectra video, svm 
Spectravideo, sv w dm 1.098, — 

(die gesarnie Peripherie ist auch lieferbar i 

Epson-Drucker t 1/ia 

besonders preiswert, z.B. RX 80. nur DM 1* 14o a 
Außerdem lieferbar Texas Instruments. Brolhcr und jede 
Menac Fachbüeher. Spiel- und Lem-PrOßTemme, Drucker. Lauf- 
werke. Monitore und und und ... 

040/8302627 
040/830 2829 

Auuctiitdttal taf P*ütl*rti kitbtr (60 FT Jane) j 

KHG 



Am besten gleich bestellen: 



Ja, J 



bitte senden Sie mir sofort kostenlos und 
un^erbfndlirfi Ihren Beralune^-Katalog. 
Kür Thte Hcii«»unE biiix hitr «n'Lnttn- 

Alle Freist in Et, MWSl. tvt-, VMMrtd- u „ ji i 

KtniE'n. Uderuna Naclinihmc o4er 
Vocauim hluni T*Ü**1I "Ji l aä. ■." r«rr 

niiitllLh 
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FUNDGRUBE 



Kompl. Tl G9/4A System zu verk Kon- 
sole mit HF-Modulator, Ree. Kabel, 
Recorder, Erwelterungsbox mil 
R5232, 32K Erw„ Disk-Contr., Disket- 
tenlaufwerk. Drucker Seikosha GP 
IOC A mit AnschluBkabet, Module: 
Ex-Basic mit dt, Handbuch, Daten 
Verwaltung, Text und Dalelverw.. Bu- 
chungsjoumal, Statistik, Deutsche 
Handbücher und 15 Disketten mit 
Programmen. Altes mit Garantie. 
Komplettverkauf oder auch einzeln. 
Angebote an: HA Kretzschmar, Lip- 
pestr, 1. 4100 Du isburg i 

Das Tl-Familienpaket 
Verkaufe Tl 99/44, Modulbox. Lauf- 
werk mit Controller, 32K Karte, Ree- 
Kabel, Ex-Basic mit deut- Handbuch. 
Editori Assembler Paket mit 2 deut 
Büchern, Schachmodul, 99er Maga- 
zine, 99 Special I und mehr Literatur. 
Preis 2500— DM. Angebote an M. 
Wiebemell, Tel. 02366/52736 (aber 
erst ab 17.00 Uhr), 

TI-99MA-Software! Immer neu, *m* 
mer preiswert! Grstislistlng anfor- 
dern von Torsten Nlemletz, Marba- 
eher Weg 39. 2800 Bremen 1, Tel, 
0421i374255. Anruf genügt! 

Verkaufe Computer Tl 99/4A mil Mo- 
dulen: Exlended Basse. Buchungs- 
J ouma r, Tombstone'C Ity, M unch- 
man, Othello und Tl-Invaders, Cas- 
setterirecorder. Steuerkabel. Joy- 
stick, 2 Fachbücher sowie ca. 100 
Programme auf Kassetten. Neuere* 
ca. 1 500,— DM VB, komplett SOO,— 
DM. 

Suche Ext. Basic und Joyst. in gutem 
Zustand für den 99/41 Angebote an: 
Binoy 6. Charterii, Dü rarst r. 10, 2&4& 
Veehla 2, Tel. 04447*1270 



VC 20 



Verkauf eftausche Software für LA- 
SEfl 210/VZ 200: Spiele u. Textv, Info 
bei: H. Heumann, Neue SlraSe 13, 
3063 Obemkirchen 

VZ 200 + Democassette wegen In- 
teressenverlusi zu verkaufen. 3 Mon. 
alt, neuwertig, 9 Farben, 4K RAM, 
Tongenerator, nur 199 DM. Thorsten 
Schotte, Leuscrtnerstr. 2. 4790 Pa- 
derborn 

VZ 200/ LASER 210 
Moon-Patrol. Stadte-Verteidigen u. 
andere Actionspleie unter 20 DM!' 
Sofort Liste anfordern bei Jan Die- 
geknann. Slrkenw 4, 2411 Neu- 
Lankau 

******* ********** 

VZ 200/16 K Erweiterung/Joysticks 
und 3 Spiele; alles zusammen nur 
350 DM. Schreibe an: H. Strentzsch, 
Ederener Str. 4, 5130, Geilenkirchen- 
Apweiler 



Verkaufe ganz neuen VZ 200 
mit voller Garantie! incl. 64K RAM. 
Erweiterungsmodul, Demo-Kassette 
und Basic- Handbuch für nur DM 
4508 VB, Tef. 091/41649 

Wer mochte beEm - Neuen VZ 
200/ Laser-Club- mitmachen? Infor- 
mationen bei Martin WoTffram, El- 
lerstr. 123, 4000 Düsseldorf (kein 
ClubbellraglM 

Wir gründen einen LASER-CLUB. 
Wer macht mit??? 
Info: Laser-User-Club 
Adam-KarriiorhStr. 6 
6500 Mainz 1 



LASER 210 (NPr 299) VB 220. 16K 
RAM Med. (1490 110 Interf. (78) 55. 4- 
Farto-Plotter (595) 460. 2 Joyst (7B| 
55, Gar. biSö.W. AI. zus. DM 650. Tel. 
0611/705616 

Achtung VZ 200 u. Laserbesitzer 
Verkaufe Listing (4 KB) -Bucnf.» - 
(m. Grafik) zum Super-Preis von nur 
10,— DM! Jochen Eilers. Kanalstr. 
Nord 232, 2962 Gro6etehn 



VZ 200 + 16K Erweiterung -f Softw. 
+ Listings + ausf. Handbuch, VS 
300 DM Tel. 02261)73076 ab 17 Uhr 

Verkaufe Software für Laser 210/VZ 
200, z.B. Grand Prix, Mondland, 
Haust in.. UFO, Spielautomal u.a. Li- 
ste gegen 80 Pf. v. Kadan, An der 
Landwehr 93, 4223 Voerde 2 



LASER — Gro&es Softwareangebot 
auch VZ 200 * * Arjventures, Spiele. 
VokabeUrainer etc. 
Ghalis-Informationen bei: M. Wallen- 
born. Ohligserweg 25, 4010 Hilden 

VZ 200; End El ch neue S upe r- 
Programme! Viel Zubehör! Super- 
Preise! Viele Vorteile für Clubmit- 
gHeded Info: J. Heise, COMPI-Club, 
Lachtstr. 19. 5270 Gummersbach 



VZ 200 nur ISO ÜM 
4K RAM 9 Farben, neuwertig 
Martin Mai, Glewitzer Str. 21 
Wiesbaden Bierstadt 
Tel. 06121/560642 



VERSCHIEDENES 



Sonderangebot: 

Verkaufe Coleco Vision + Turbo 
Cassette mit Fennfarirer-Cocpit. nur 
500,— DM 

Tel. 004182/37544/SchweiZ 

Spectravfoeo SV 318/323. Verkaufe 
Peckmen + Waltbreskerauf Kasset- 
te; je 30, — DM, Toldl KBlemen, 
Worblingerstr. 31, 7703 Rietasingen 
1 

Verkaufe Supersplele für TRS-SO 
Chopper Commander « Master-Hirn 
Greste! Einzeln je 9 DM! Alle 3 zu- 
sammen 20 DM! Geld + Cass. An: 
K och, Paui Klee-str. 21. 5S57 Haan 

Verk. Telefone aus Sammlung: 
Antik-, Post-, Drahtlos-, USA-,) Tel.- 
Anlage, Euroslgnai 1200 T — . Anruf- 
beantworter neu*. 600.—, Winner, 
HOChbergetstr. 62, 67 Wurzburg, 
0931/411179 

Anfanger sucht Software für 43 K- 
Spectrum (Spiele etc.) * * * 
Tausch alles! 

Florian Weber, Gruener Weg 5, 3507 
Baunatal 4 

Intel II vision + Dungeons & Dragons 
Venture, Mission X usw.; Liste hei 
Peter Fischer, Theodor Slorm-Str, 
17,6233 Kelkheim 
Tel. D6195V62659 HkgL ab 15 Uhr 

Verkaufe TA-Disketten 5/25", 2/96 
softsekioriert I0r100 Pack 
50,-/450— DM, Tel. (0911 Nürn- 
berg) 672073 

CBS- Freunde, suchen Tauschpart- 
ner für Colecomodule Im Kreis LB. 
Wir suchen MR. DO, Buck Rogers, 
Time- Pilot und andere. Verk. Turbo, 
Tel; 07145/5371 (Ralf Kuepper} 

* * * HISTORIE 1600 * * * 
das neue große Strategie- und Tak- 
tikbnefspiel. Info bei N. Krohe, GOn- 
thersburgallee 73, 6000 Frankfurt/ 
Main 50 
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Philips Videocompuler G70O0 mit 
Gass. Nr. 1, 5, 29, 30, 38 für 250- 
DM zu verkaufen. SUCHE Tl- 
Sprachsynthesizor (auch ohne Sp. 
Ed. Mod.! 

Tel. 0^5381222 ab 14 00 Uhr 

Therm. Drucker. Gentranic, 150.— 
DM. Terminalgeh- Zelssler 200,— 
DM * # * Acorn Atom * * Softwa- 
re u. Hardware ges. Kontakt zu 
Usern Holland in Tel: ab 
17 Uhr. 

Verkaufe SABA-VIDEOSPIEL mtt I6> 
Gass. inet, starker Schachcass. 
(Neupreis 1250—) für 500,— oder 
lausche gegen Atari VGS mit 4 ~ 5 
Gass Tel. 0631/52731 ab 17 h. 

Suche Bezugsquelle füs Tharmopa 
pt«r {Bolle 11 cm bre ft T <3 4fi mm) 
)TirT,e>; Sinclair, Alphacomk Gregor 
Hoffleil. Fr.EDen-AnL 53 B, 6900 
Heidelberg, 06221/22188 

VerKaule Laser 210/8 K mit Gass. 
Ree . {2 000 DM) und I n terton VC 4000 
+ 2 Gass. (80 DM). Ralf Scherl inrky, 
Faiaiatr, 35, 7100 Heifbronn. Tel. 
□ri3iff263l [Ab 16 Uhr) 

Verkaufe 8 Zoll Disketten 

20 BASF = 100 DM 

30 Alhana = 100 DM 

O. Lenke, Giesebrechtslr 11, 100Q 

Berlin 12 

AUri-Floppy 1050 Iß Wo) DM SOG,-, 
EPSON FX40 (3 Mo} DM 1400,-, 
Farb-Mon. JVC (Pal/SecarrVNT sc) 
DM 700,-, 60 XKfe* DUfc DM 400,-. 
Tel 09547/412, Suche RGB-Mon 



Tausche Weitem pf arger — Sony 
1CF-68Ö0-W [UP 1300) gegen PC 
1500 + CE-160 + CE-1W + 8K 
oder TI 994A-Perjpherie (8ox. 
Drucker] Manfred Neumann, Tel. 
0541/ 596639 

Suche »TA-AI pftalrantc-PGa-BesItzer 
zwecks Erfahrungsaustausch! 
Tel. 08191/39238 ab 17.00 Uhr 

Suche QOnstlg gebrauchten Matri*- 
drucker (evll, Seikosha GP 100 A) mit 
ParaHel-Schniltstelle. K. Kratzer. 
Eschensir. I4 h 85 Nbg. 70, Tel 
0911/415268 

100 Superprogramme 120 DM. 10 
Profl ramme nach Wahl 15 DM . 
Reset-Taste io DM, Liste an! Kas 
satte 1,— R. Ociepka, Hildegard 13. 
4630 Bochum, T. 0234/513850 

Suche biH igen Drucker (Seikosha 
GP 100 od. 2. keinen Thermo 
druckerj. Mit RS232 od. Speclfum 
Schnm&lelleJVerfcaufe ib,et«i ZX 81 
+ 32 K M. Inntr, N.Friedrichs. 5A. 
Q202M477f3 

Seikosha Drucker Superpreise. GP 
50 A/S 425,— GP 1QÖ A/VC 589,— PC 
Peripherie Versand, 03761/4245 

Wollen Sie Ihren Computer verbau- 
fen oder auch Hard- bzw. Software? 
Wir vermitteln Ihnen Käufer! Ausf 
Inlo von Transcomp, Postfach 3024 
6236 Eschborn 

Verkaufe Atari TV-Spielgerat mit 6 
Actlon-Cesselten CMOON Patroi 
uvm.) Anleitung und 2 SteuerkriQp- 
oel Tüü-Zusland h Preis 350,— TeL 
7309/5356 nach 14 Uhr 
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Manie Miner 


26]- 


H-Expert 


aa] — 


Krakatoa 


25.- 


Hunchback 


30,— 


Scuba Dive 


31.- 


Twin Kingdom Valley 


44 ä — 


ValihaHa 


58.- 


Chinese Juggl er 


30,- 


Flghter Pilot 


33.™ 


Megahawfe 


30,- 


Jet Set WIIHe 


26.- 


Howver Bower 


33.- 


und weitere 150 Titel! f 


und weitere 40 Hielt 1 


AHe Preise inklusive Mehrwertsteuer 




zuzüglich Porto und Verpackung, Lle- NORBERT MIENTUS 


ferung gegen Nachnahme oder Ver SOFTWAREVERSAND 


rech nu nasse heck. 








Fordern Sie noch heute unsere kosten- ^ F ^? t E T f/ [t T f 


lose Liste öder gegen DM 2,— unseren 7000 STUTTGART 1 


Katalog an, 









Nauhallan von d*f Hanncv»r M#its 



8ÜROELEKTR0NIK-STEINS * 



BROTHER — Die Zukunft heulü — z.B.: 

Typanradmasth.EMBG rtuf T5S&,- ßROTMER Printer EP-44 649- 

Tvp.f^Schön&chr.drHRtS 1496.- BROTHER CE-50 796,-, CEeO I0ft9 h 

EPSQN-Matrixdr, LG15QÜ 3696,- EPSON TypenrscMr DJtlOO 1B9B, 

Tviwnradttr. TaxanCPSO 699, Twan-Mon.. grün. 18-20 MHi 349. 



SONDERANGEBOTE «H*> MARKEN nb HSM 

CASIO FP 1100 (*t2t t799,' SHARP PC 1251 

CASIQFX602P 155, 
CASIO PEi 700 i«\2t 369, 

CASIO FA 10 525 
PBJOO + FA-10 + CM 1 106» 
COM MODORE SX 64 274», 
COMMODOREVC60lod.lS25 599 
COM MODORE hinter 1520 459, 
COM MO DORE @4 + Floppy 1541 a A 
Jntorf. EPSONi'COMMODÖRE 279 - 



259 

PC 1251 + Ct 125 jatzt 516 

SHARP PC 1245 fwW l?A 

SH ARP PC 1401 237 
SHARP MZ-72TB09,.. M7T31 1130 
M«rtu:SlnorB Fldppy 1298 
EPSON fiX^Osr» -. FX-S0 1439 
ftX flÖ FFT 1129 P -, FX-100 1979 
HP 41 CX ab Uyar 
Ii SSnau ab LBgAr 



139 



Das besondere Angfltwf. : T/penrad SchrBltimaacnlne Quen^Data 
12 Monate G*fsrHe 



A'iü Preis« -ü DM Intel. M#S(., v&rgöndhosten 6,- DM. 
ZahEBar per Vorau-sksaso oder um NN r LiBferur^g aoiorl. 

BÜRO-ELEKTRONIK-STEINS 

P0*«scn ^. »791 Llr;hli!n*u.We$U.. r«l 0564/.'350 

m Ladenverhayf Jeden Mittwoch — 1600 + Jeden S*. 1 100 — 14.00 Unr 
4791 LIchlenau-KtBlnflntMig, Untern Bfuchgarlen 2 



Metall statt Plastik für Ihren ZX-SPECTRUM 



Metallgohause nach Industnestandard aus englischer Ferti- 
gung — 41 Tasten mit Originalbeschriftung — vergoldete 
Kontakte — zwei Shlft-Tasten — große Leerteste — Jelchter 
Einbau des Rechners — besonders wichtig: Mlcrodrive-Irv 
terface einfach ansteckbar — erstaunlicher Preis — RIKB2; 

Die SuperJoysticks für Commodore, Artari .. . 
und nalürMch auch ZX-Speclruin 





Originalsoftware zu Wahnsinnspreisen: 



ZX-SPECTRUM: 



an« <m v « 



■ UN -an H.« 



Commodore-64 



ugm»«itwpfiuiHnpt>iiv«n#ni 



-MTV* 



MVKfll HM» 
fwi lüM mM MMaHÜ mtwM*-T<mt*WHi WVCHW'Man 



teir^w *»r-4«rN-****liii**ii^t[»H<*h* 



ifertmBmCockrturtrMMMDJUIl&Jpitl. IDTIMtWWBJJ 
hWWJimiViMiltttwMl BAKIW FUTt DM MLH 

tm *K** hm out am «-Kh-ri n*vn«ni IIUJWlV. TQW<H DU H » 

/^mwfiettii m*4 im Tot'n i in i ajw a Ma liii ai 
mhipthiw^w wnwiui 



■ 7t *• - tn.c-.nuH 



OM 39,-. 



iTiartTfH DM B,B 



»JMFf+l^i™;" M-W fcl«*friftl»™i,.JlnH (IMi.tU tw VOA«M rnin 1(1W. 



■ h*b Hill r 
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FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE * FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE 



SD-Videospiel, Mattel, mit 3 Spielen, 
MP 850,-, VB 450.—, ab 18.00, 
02017223361 

MaMel-Telespiel mit 5 Gass, [lock'n' 
Chase, Space Armada, Boxen. Sub 
Hunt, Star Strihe] Um 400 DM zu ver- 
kaufen!! Zuschriften an Wohlma- 
eher Markus, A-4760 Raab 234 

Verkaufe: Z30 + BOZ + Wildcart + 
Lightpen + Drucker-Apple-DMF mit 
Interf. 2 x Ffoppy m. Contr. + Joy- 
stick 4 Sprachkarte (Speech) + 
Software, Alles für OM 420D,— VB, 
Bei Tel. 02 02/45 65 30 



Printer + * # Printer 
Broiher, EP 22 m, Netzteil. Papier, 
Farbbändern. * So gut wie neu + , 
VP 450,— DM, Pierre Parys, 
06051/15424 

War irgend etwas lauschen mächte, 
dem kann geholfen werden! Info ge- 
gen 0,80 Ruckporto. 
Manfred G. Pflrrmann. SGM-Öropp- 
Str. 7, 6702 Bad Dürkheim 

Biete Software für 
# * * Alphatronic PC * * * 
Liste gegen 1 DM in Briefmarken an- 
fordern bei: Thomas Paulltz_ Hecht- 
holz 19, 2054 Geesthacht 



Verkaufe PC 1211 + CE 122 200 — 
DM, HP 65 Örfa. Softw. auf Kass,- 
Graphic Pac, General StBt Pac, 
Regr. Analys Pac zusammen 700. — 
DM VB.,Tel. 0621/75B656 

Wer schenkt gebrauchten/defekten 
ComputertZubehör an Schuler? Er- 
statte Unkosten. Mario Picko, 
BOschweg Ii, 5500 Trier 

Ca. 50 Computer-Magazine. Elo, HC, 
PM, Funkschau, Comp. Pers., MC 
u,A, von 1983/64 (Neuwert ca, DM 
250.— } für DM 110— zu verkaufen. 
Waschka, Elllmahd 1. 6884 Höch- 
städl 



INTELUVISION + 10 Kass. Mission, 
Dungeona & Dragons. Atlantis usw, 
kompl. floo, — , auch einzeln! P. Fi- 
scher, Theodor-StormStr. 17. 6233 
Kelkheim Tel 06l9bV62ß59 



Verkaufe einmalige Spiele schon ab 
50 Pf, 

Liste fOr 50 Pf anfordern bei: Johan- 
nes Dommnlch, Oberer Trllweg 4, 
mo Goslar, Tel.; 05324/231 35 



GEWERBLICHE 
KLEINANZEIGEN 



RAUM STUTTGART CÖMMQDORE 

BASIC-PROGRAMMIERKURSE f. Je- 
dermann, Für Schüler Ferienkurse. 
Sof< Anmeldung, da begr. Teiinerv 
rrwrzahj, 

Computerfreund Marbach 

7141 Erdmannhausen. Postfach 32 
Tel. 07144/37450 

So verdienen Sie Geld mit ihrem 
Computer: 

INFO van BrainTrust, Postfach 
3024. 6236 Eschborn 



SOFTWARE? SPIELE? LITERATUR? 
Wir haben (fast) alles für{fasi) alle 
Systeme, 

Ob Atari, Commodore. Apple, Genie, 
Sinclair, Dragon. Ösborne oder oder 
oder — Wir haben das Passende für 
IHREN COMPUTER. 
Wir liefern das Fachbuchprogramm 
aller führenden Verlage. Unser Soft- 
wareangebot umfa&t viele hundert 
Programme — von einer Riesen aus 
wähl an Tele- und Computerspielen 
bis zur Software für kommerzielle 
Anwendung. Auch für Sie ist etwas 
dabei. Gegen DM 3,— Rückporto 
senden wir Ihnen ausführliche Un- 
terlagen für Ihren MG (Typ angehen). 

SM Reindl Elektronik Versand. Post- 
fach 56 2305. 8000 München 66. 



Achtung Spectrum-, CBM 64, ZX81-, 
VC 2G*. Oregon- und Orrcbesitzer. 
Schnell neuen 70selügen Katalog 
gegen 1.80 DM in Briefm. anfordern. 
Wagner Soflwareversand, P.O. BOX 
112243. 8900 Augsburg, Händleran- 
fragen willkommen. 

An alle C 64 Anwender! 
Fol ge nde prof essionel !e Sof twäre 
auf Disk + Cassette mit Handbuch 
lieferbar VOCAMATIC M64 (39 DM), 
Vokabeltrainer + Übersetzer! 
DATOMATIC M64 UNIVERS. DATEI- 
VERWALTUNG {59 DM) 
Info/Bestellung: ARA-Soft, Berliner 
Str. 14, 483 Gütersloh. 

Su. Programmierer für CBM 8032 + 
VC 64 (Commerz, P rogr,), Tel . 
071 61 n 9981 

Die FÖRTH-QUELLE Module von 
HES, VC 20 DM 188,10, C 64 DM 
198—, Diskette DM 98,—, Infos bei: 
Die Forth-QueHe, Angelika Plesch, 
Schützenstr. 3, 7S2Q Titisee-Neu- 
stadt. Tel. 076 51/16 65 



* # + + + + 

DIE NEUE SOFTWAREGENERA 
TION HEUTE SCHON BEI UNS!!! 

Software, Hardware, äucher und Zu- 
behör für alle Homecomputer, z.B. 
VC 20, C 64, Atari, Spectrum. Ver 
nünftige Preise, sehr guter Service 
auch im Versandgeschäfi und bei 
kleinen Abnahmemengen. Fordern 
Sie unseren kostenlosen Katalog ge- 
gen DM 110 in Briafm. an: 
ELSA DATA, Frledenslr. 3. D-SÖ11 
A Senheim 

*********** ****** 

BAS IC-P BOG RAM M I ERER 

Durch Fernkurs zu fundierten Kennt- 
nissen als Basic- Program mierer. Oh 
ne besondere Vorbildung lernen Sie 
Basic- Programme zu entwickeln und 
Mikrocomputer zu bedienen. Als zu- 
kunftsorientierte beruf!. Weiterbil- 
dung od. Interessante Frelzeitoe- 
Schädigung. 45 weitere Fernkurse. 
Fordern Sie kostenlosen Studienfüh- 
rerl Kein Vertreterbesuch. Studien- 
gerne inschofi Dormstadt, Abt. 28/31, 
Postfach 4141. 6100 Darmstadt, 

Top Software für Top Micros 
Wir führen die beste Software für Ihr 
GeräUüi ZX-Spectrum, ZX81, CBM 
G4_ VC SO, Orte 1 , Ode Atmos, 
Dragon-32, Acorn. Memotech 
MTX50CV512 und Tl 99/44. PLUS 
Hardware und Zubehör. Gratis Kata- 
log — Freiumschlag an: 
Windmtii Software, Pf. 1563, Herzog- 
Franz-Str 12, 3170 Gifhorn. Tel. 
05371/58367. 

Alien Computer-Fans 

bieten wir die echte Chance, haupt- 
oder nebenberuflich aus ihrem Hob- 
by Geld zu machen. Bei Demo 
Vorfti hru ngen In allen Tel len der 
BRD sollen sie auf Messen, in Fach- 
geschäften und Kaufhäusern zeigen, 
was man aus dem Home-Com puler 
»AQUA R lUS-r u nd se tnen g ro&en 
B rüde rn a us dem FUTURE- 
COMPUTER-Programm au es heraus 
holen kann. Wer daran interessiert 
ist sollte uns schreiben oder unter 
069/830100 anrufen, 
wapro trading gmbH. Paul-Gerhardt- 
Allee 32. B000 München 60. 



C 64 User-Club/Germany 

Hey, C 64-Fans, euer Qlub ist da! * 
Prcgrammiertips * Gerüchte-Küche 

* Erfahrungsaustausch * Süfl- und 
Hard ware-N ews * Hot-Li ne. 
Service-Telefon * Club-wews, eige- 
ne Club-Zeltung * Spialbeschrei- 
bung untMösung * und, und, und ... 

* Fordert unser Club-Info geg. DM 
2.10 in Brief m. an! Hildesheimer Sir, 
388, Stichwort: Info C-T1. D-3000 
Hannover 



BAS I C P ROG RAMMJ ER ER 

Durch Fernkurs iu fundierten Kennt- 
nissen als Basic-Programmierer. Oh- 
ne besondere Vorbildung lernen Sie 
Basic- Programme zu entwickeln und 
Mikrocomputer zu bedienen. Als zu- 
kunftsorientierte berufl. Weiterbil- 
dung od. interessante Freizeit be- 
schält lg ung. 45 weitere Femkurse, 
Fordern Sie kostenlosen Studienfüh- 
rer! Kein Vertreterbesuch. Studiert 
gemeinschall Darmstadt, Abf. 28/31. 
Postlaeh 4141. 61 DD Darmstadt. 

COLOUR GENIE SOFTWARE!!! 

Kostenloses Info anfordern bei: 
Fa. R.M. Hübben, Verlag, 5429 
Marienfels/Ts. 

BETA BASIC für Jeden Spectrum 

BASIC- Erweiterung, Über 40 neue 
Befehle und Funktionen mit einem 
Tastendruck! WHILE. UNTIL ELSE, 
P.ENUM r PR.USING T TRAGE, ON, ON 
ERROR, Zeit + Alarm, punktweises 
Rollen jedes Blldschirmteils in Jede 
Richtung, sortieren in Sekunden- 
bruchteilen! Info gg. Freiumschlag 
Preis mit 36seitigem deutschen 
Handbuch DM 49,— , Handbuch al- 
lein DM 5j— (Anrechnung), 
Uwe Fischer, Postfach 1021 21, 5000 
Hamburg 1, 

***************** 

DATEN KASSETTEN 

Die einfachste, schnellste und über- 
sichtlichste Art Programme auf Kas- 
sette abzu s pel ehern, h aber Sie, 
wenn Sie für jedes Programm eine 
sepa rate Kassette ben u tze n . Die 
GroSe sollte der Lange des Pro- 
gramms angepaßt werden. Z.B. beim 
C-64 - 12K ca. 4 Min. ideal also eine 
C 10 Kassetie (2x5 Min).. Zu teuer? 
nicht bei unseren Preisen. Bei Ab- 
nahme von mtnd, 10 StkJSort* 
C-10 ss 1,50 per stück 
C-20 - 1,60 per Stück 
C-30 = 1,70 per Stück 
Bestellungen < 30 DM + 3 DM f. 
Porto Zahlung V-Scheck o. auf Rech- 
nung B. Jensen. Fahrenkrön 49, 2 
Hamburg 71 

Tag + Nacht Tel, 040/6411961 
***************** 



LAS ER/ VI 200 
Satt wäret Ca. 50 Softwareprogram- 
mg sind für Laser 110/210 und VZ 
200 verfügbar sowie umfangreiches 
Zubehör, Bitte fordern Sie unsere 
Unterlagen an. 

COMTRONIC Vertrieb GmbH. Post- 
fach 1554, 2070 Ahrensburg. 



Die perfekte Erweiterung Ihres CBM64 
X mit Zukunftperspektiven 




Dritte ünr 
MlftchmttflHchkftll 



Gratik-Taxt, auch in Farbe 
Hamscharü und Bliebt 
Grafisch« DirBtaHung; 

In riai Hlntargnind urn&crialttmr 



Oberste Reitiü kann lestgesetzl Warden. 

Einstellbarer seilen böss and. 

Nimmt keiröfi spelcrterbereieh In Anspruch! 

Ton eEQibl voll erhalten. 

Keine extra Stromversorgung e-rlofderllch. 

Vldaospetehai ds& CBMßä bann Ireä zugascrial 

1^1 werden.. 



GRATIS AUSSER GEWÖHNLICH ER 

□AZU 1 DEUTSCHER TEXTVE RfiRBEITER 

mit umlangreichcr riouteeher Betri^b^snlellung 



DIE 80- ZEICHEN /GRAFIKKARTE DM 279, 

^Warnung: Psssen StA auf vor (mingelhille^ Koplsn van ROOS^Produhtfen F 



1 40/80 ZEICHENKARTE 

/ Sü • ■.-,:■.:>*■-.- und lEai - DM M9.- 


rQr 2716, 179*. 2S3g. 
aniuBchllHSisra in (»den M<cröccniD^h1*r 

Mi; &j Ii wäre. DM 1T*.5Q 


■ 64k RAM + 2k EPROM 

Mit sc-hnpilfi Sgä1*&-e fÜH RAM-Füei Ott 279,- 


■EPROM-LÖSCHGERÄT 

Weht 4 EPROMS glhcrucrlliQ. DM 1 20.- 


1 EPROM KARTE dw 45.- 

lm\ +k EPROM SocK-pi AöreM«r.ein5«|:|ja; 


■ EPROM-BANK 

Tür TRS SO «i VIOEOG ENIE DM 3TB.- 


| steckpläts-E R WEITE R U NGEN 

iSlec^plilzulSSlHmpiaize, VC20 DM 139.- 
DU BS,- |EI*vAuSicfialii;tti CBMG4DM 169.- 


IMACH3 DRUCKER'PUFFER 

16 h 32 h 4t k 

p»r. «In - m. *u» MB.- 445.- 499.- 
»#n* in - 497.- 


an un&5--i- ^MuKu. HaoCtgr Anträgen erw-unscht. 



^m^L ^HfL ^^^L » Alle Preise eirnEchli^sslich MwSl 

t ! ,-' (. ! ■ f .^L^^ " Versand p&r Nachnahme oder vortasse, 

! ^ : i [ • Vcn aten unseierp ProduWeri Haben wir 

aiisTiiriTiiche Prospekle. die wir ihfieri 
■ ^bifl BtA ^Lpfl gerne kosienlos züsa-nden. 

■ Alle Geräte Können frei bleibend ausprobiert 
jm | ^■jR<vrp%jF%Liiij Ac-rde-ri. Unbesc«iaüi£)i in-n&rnaib von TO 
N I l»H THmNIk ^sen zuruckoesarrac, tjezanien Sie nw 
LLtll I lAUnl II vw pschwngs- Versarrffcostea 

KLEINER M ARKT 7 +4190 KLEVE +TELEFON 02821 / 28S26 
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Software 

für 

Atari, Apple, 
Commodore, IBM, 
Sharp, Laser 

zu äußerst günstigen Preisen! 

Sofort Liste anfordern! 

Top-Angebote 
Juni '84: 



Disketten 5/4", 
1 a-Qual i tat 



DM4,44 



Sanjo- Monitor 12", 

mit Anti-Reflex-Schirm DM298,— 



Brother EP 44 
{4 K, anschlußfähig V.24) 

Laser 110 



DM599,— 
DM 199,— 



Spezial-Literatur für Atari! 

A.C.C.-Verlag GmbH 

Adam-Karrillon-Str. 6 
6500 Mainz 1 
Tel. 061 31/611035 



cc Computer 
Studio GmbH 
Elisabethstra6e 5 
4600 Dortmund 1 
Tel: 0231-55 81 84 
Tx 82263t ecesd 



COMPUTERSYSTEME 



Die 16-flit-Sensatlan ... 

Genie 16 mit 128 KB RAM und 8086*CPU 

ab 2290.- 

dto, mit 2 Laufwerken nur 5990,— 
Prospekt anfordern 
GENIE I 

64 KB RAM, Mlcrosoft-BASIC, Bild- 
schirm 64x16 Zeichen, TRS-60* 
Med. 1 r kompatibel 998.— 

COLOU R GENIE 

Neueste Version mit Meßinstrument) 
16 Kß RAM, Mlcrosoft-BASIC & Grafik. 
16 Farben auf Ihrem Farbfernsehen, 
TRS-80* Mod, 1 

BASIC-kompattbel 598,— 

Neu: Tandy Modell ivtf 

portable schon ab 1 490,— 

■TflS-80 ist eingetragenes Warenzei- 
chen der Tandy Corp. ! CP/M ist einge- 
tragenes Warenzeichen von Digital Re- 
search. 



PERIPHERIE 



Telefon Modem Acaustlc Coupler AC 3 
300 Band, FTZ Nr. 16.13.1801.00 

nur 348,— 
Sllm*Llne*Laufwerk P Doppeltloppy, 
kompl. mit Gehäuse, Netzteil u. 
Kabel 1499,- 
Floppy-Disk-Controlter für Video Genie 
(double u. Single density) inkl. Drucker* 
Interface und 2 cc 400 Disk, Im Gehsuse 
mit Netzteil und Kabel: kompatibel zu 
Tandy TRS-BÖ* 2140,- 
Expansion Interface für TRS-BO» inkl. 
32 KRAM und 2 Jahre Garantie 925,— 
Double Density Controller für Tandy 
und Video Genie 198,— 
16-K*Erweiterung für Colöur Genie 7& t — 
Star Drucker Gemlnl 1QX 998,— 
Brolher HR 1 5 Typen raddrucker 1 795,— 
der ideale Schonschreibdrucker mit den 
vielen Kombinatlonsmoglichkeiten. 
Katalog und Testbericht kostenlos. 
Zenlth Monitor, grün o. bernstein 
entsplegelt 319,— 
Neu: Datenrecorder 6019 
(bitte Datenblatt anfordern) 149,— 



VERBRAUCHSMATERIAL 



BASF Disketten, Qualimetrlc, 
10 Stuck ab 4$,— 
Verbatlm Disketten mit Verstarkungs- 
rtno, 10 St, mit orlg. RälnigungssetTö,— 
Datenkasseite C 20, SM Mechanik 3,30 
Farbbänder für: 

Tandy Line Printer I, II u. IV je 15»— 
Tandy Line Printer III u. V je 19,50 

Tandy DW II |e 17,— 

Epson MX-80 iei9,— 
Höh 8510, 1550 je 20,- 

Okl Microline, Star je 9,50 

Rest auf Antrage. 
Alle hier angebotenen Produkte sind 
ab Lager lieferbar. 
Alle Preise Inkl. Mehrwertsteuer 



► 



Jetzt 26 Selten Colour-Genle-KatftlogE 

Kostenlos anfordern) 
Wir suchen ständig neue Programme 
für Colour Ganle! 



i 



COMPUTER-Software-Literatur 

Die Referenztabelle eines jeden BASIC-Programmierers ! 
Unentbehrlich für Konvertierungen! 

Wo immer Sie das BASIC-Listing eines Computers finden - sei es 
in Zeitschriften, Büchern, Clubmagazinen etc. -mit dieser Tabelle 
können Sie alle rechnerepezifi sehen Sonder- und Grafikbefehle, 
Ein- und Ausgabebefehle für Bildschirm, Drucker, Kassetten, und 
Disketten, Funktionen und Systembefehle in ihrer konkreten 
Anwendung nachschlagen. Bei Konvertierungsarbeiten kön- 
nen Sie sofort den für Ihren Computer zutreffenden Befehl 
ablesen. Computerumsterger und Neulinge können mit Hilfe 
dieser Tabelle den Rechner ausfindig machen, der den von 
Ihnen benötigten BAS I C-ßef eh I svorrat hat, so dafi die zu 
lösenden Probleme auch bewältigt werden können. Die 
große BASIC-Referenztabelle ist auch die große Hilfe im 
BASIC-Untem'cht, da sie eine bisher nicht dagewesene 
Vollständigkeit von BAS IC-Dialekten im Zusammenhang 
bietet. 

1375x980mm patentgefaltet (1,3475 m*) und 96 Seiten 
Format 144x278mm - Bestell-Nr, LV-033-X - 45- DM 

Umfangreiche Software (Listings) mit — 
ausführlicher Dokumentation der verschiedensten " '^^^fJfry 
Anwendungsbereiche finden Sie in unseren BASIC^üchemT* 



ItedNerafteftung 
&TextenaJyse 
in BASiC 
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Textsystem 

O BASIG «ld2HÜ-A5sernt*er 
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ä , 



BAL PHYSIK 




mit RA5IC 


1 MinwAA 


H 

und Rsannafciat* 






GS 



25 Graphjkpfog ram me 
in 

Microsoft -BASC 





Programme VC 20 
(64) 





Im Fachhandel Prospekt PP3 gegen Freiumschtag 

W.-D. Luther-Verlag 

ElisabethenstraBe 32 ■ 6555 SPRENDLINGEN 



PC- 1500 



Mensch ärgere Dich nicht 



Mensch, ärgere den 
Computer nicht 



Das bekannte Spiel »Mensch ärgere Dich nicht« 
wird hier in leicht abgewandelter Form für den 
PC- 1500 vorgestellt, wobei der Computer die 
Funktionen des Spielbretts und das Würfeln 
übernimmt. Das Programm ist für zwei Spieler 
ausgelegt und erfordert mindestens die 
8- KByte-Erweiterung. 





m 

Ü 

3 



o H TO 1 1 1 




r 



□ 



PD 



[HS 



Kl 



DD 



nn 



»Mensch ärgars Dich nlchtn: 
Bog Inn «in er Part)« 



1 eder der beiden Spieler 
U hat drei Figuren, die 
durch die Ziffern 1 bis 3 dar- 
gestellt und in die Zielfelder 
gleicher Farbe gebracht 
werden müssen . 

Es gelten die gleichen Re- 
geln wie beim großen 
»Mensch ärgere Dich nicht*. 

Außerdem wurden, um 
die Spannung zu erhöhen» 
besondere» blauumrandete 
Risiko-Felder festgelegt, die 
für Figuren, die auf ihnen zu 
stehen kommen, stets Ge- 
fahr bedeuten; die entspre- 
chende Figur kann gewor- 
fen werden, eine Anzahl von 
Feldernzurückmüssen oder 
vorrücken dürfen, Oft pas- 



siert auf den Risikofeldern 
auch überhaupt nichts. 

Der Computer kontrolliert 
sämtliche Spielzüge und 
macht Regelverstöße un- 
möglich. 

Das Programm wird ge- 
startet mit »DEF A« oder 
»RUN "MAD'Y Anschlie- 
ßend geben beide Spieler 
die Namen ein, unter denen 
sie vom Computer ange- 
sprochen werden wollen. 
Der Computer legt nun mit- 
tels Zufallsgenerator fest, 
welcher Spielerwelche Far- 
be bekommt, »Rot* beginnt 
mit dem Würfeln. 

Beim Würfeln wird der Na* 
me des Spielers, der am Zug 
ist, auf der linken Dis- 
play-Seite angezeigt, wäh- 
rend auf der rechten Dis- 
play-Seite ein vom Zufallsge- 
nerator gesteuerter Würfel 
»rollt*. 

Durch Drücken der 
ENTER-Tasie kann der Wür- 
fel angehalten werden. 
Nach einem weiteren 
Drücken dieser Taste ent- 
scheidet der Computer, ob 
der Spieler mit der gewür- 
felten Zahl überhaupt ziehen 
kann, 

Ist eine Zug-Möglichkeit 
vorhanden, so fragt der 
Computer, mit weichern 
Stein der Zug ausgeführt 
werden soll, Hier wird die 
Nummer des jeweiligen 
Steins eingegeben, Der Zug 
gilt als ausgeführt, wenn der 
Computer keinen Regelver- 
stoß meldet. 

Listing »Mensch ärgere Dich nicht« 



Das Spielfeld mit dem ak- 
tuellen Stand wird automa- 
tisch immer dann ausgeplät- 
tet, wenn »GRÜN« am Zug 
war, sich dabei 
eine Verände-, 



pc- 1 



l : GOTO 1030 

2- GOTO 750 

5: "r»D" 
10: "fV'CLS : CLEAR 
:USING ! TEXT : 
CS1ZE 2SCOLÖH 
JrLPRJNT |f * flE 
NSCH BERGEDE * 

B 

20!LPRJKT "# DIC 
H NICHT i *"s 
LF 2:RBNQ0M 

25: REM COPYRIGHT 
Ruperi. Wajntp 
8063 Pfaffen- 
hofen ^ t I ffi 
Loeu/ens lr . 31 

30:D!rt G*t4B)*4, H 
(3), G<3>: 
RESTORE 50 

35:DIr1 K*(1)*1B 

40:FOR E-1T0 40: 
READ G*<E): 
ND<T E 

5&:DGTft , "0595 ,, t "1 
595", 1 2595% "3 
595", "4595% "5 
595" 

5l:0ftTft ' 5595' , "B 
585", ,, 5575 1 \ "B 
565", VSBS', "8 
565" 



52: DATft ''gSflS 1 ', "9 
555", 1 3545% "9 
333", "3525' , "9 
515" 

53:0ATA "35B5 |H , "8 
585", "7505", "6 
505", |H 55B5 11 , "4 
505" 

54 : DATA "3505% "3 
515", 1 3525" , "3 
535*", 1 2535" , "1 
535 " 

53: DATA 1 0535' , "0 



545", "flSSS 11 , 1, 
565", "0575", "B 
585" 

56: DATA 1, fl591 ,, l "? 
879", ■327S", "3 
583", "3571", "3 
553" 

57:ßftTfi "1588", "0 
822' 1 , "2222% "6 
317", "6529", "@ 
541 11 

70: ENPUT "Name <S 
pit ler-li: "Jß 
4 

80: (NPUT "Name (S 
p ! e I er-2) : 1 ; C 
* 

90! 1F RND 6>3L£T 
D*=B*:E$=C*; 
GOTO 110 
100: D*-C*:E*=B* 
J 10; 1=3: J^2:F*=rfj*: 
H*= ,, 3D40403D4B 

00" 

120;GRfiPH ;CS1ZE 2 
ISORGM :CDL0R 
3:L1NE (8, &>-*. 
10, 10)} 0, 3. B: 
GLtURSOR U0, 8 
>:LPRINT D* 

130: GLCUR50R <0, -2 
0);SORGN J LINE 

£0, 0>-U@> 10), 

0, 2, B:GLCUJ?SOR 
(30, 0):LPRINT 
E* 

]40:&ICU*SOR <B,-2 
0>:SORGN : LINE 
C0 3 0) ■< 10, 10), 
0, 1» B: GL CUR SUR 
£3fi| 0):LPP1HT 
"RISIKO" 

I50:F=j:G(l)=37JGC 
2)-3S: G(3>^33: 
] >=43: Rt2)=4 
5:R<3)-44 

J70:CS1Z£ JiGOSUS 
I80:GDTO 410 

160; COLOR 0: IF F-2 
LET 

GLCUR50R IIIS, 
0):SORGN : GOTO 
222 

138:GLCURSQR (0,-J 
40):F=2:SORGN 

200! LINE tfl, a>-U0 
0, 100), 0, 0» B 

210: LINE i@, 30)-t3 
0, 30)-(30, 10), 

220: LINE U00, 78)- 
t70, ?0)-C70, 90 
>,0,0 

230ILINE (60, 90)- ( 
50, 60)- C90, 50) 
-<90, 10)-C40, 1 
8>, 0, 

235: LINE (48* 10)- ( 
48, 40>-U0 f 40) 
-CJfl, 3B?-te0, 3 
0), 0, 8 

248:f?ESTORE 340 

250= RERO fl, Bj C, D: 
LINE CA, B)-tC, 
0), 0» 0: IF ftOG 
BOR BOJ00OR C 
O60OR DO90 
THEN 250 

260:GLCURSOR (8, 31 
>:COLOR 1? 
RESTORE 350 

270:FQR E^ITO 6: 
READ ft, 8, C, D: 
LINE tA, B)-CC, 
D), 0, 1, BJNEXT 
E 

20ß:GLCUR5OR ^0,6 3 
>SCOLOR 2s 
RESTORE 350 

290JFOR E^ITO 7: 
REPO ftj B, C, 0: 
LINf tft, B)-CCi 
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Mensch ärgere Dich nicht 



PC- 1500 



D), 0, 2, B: NFXT 
E 

360: FOR E-JTO 3: 
GLCURSOR (UAL 
LEFT* (G*<StE> 
>, 2>-2, UAL 
HJD* (G*<6<£>> 
,3, 2>-3X 
LPR1NT STR* Ei 
NEXT E 

3:0: GLCURSOR (3, 31 
3 : COLOR 31 
RESTORE 370 

320: FOR E=JT0 7: 
READ A, B, C, D : 
LINE CA,B>-<C, 
D),0, 3, B:NEXT 
E 

330; FOR E^lTD 3: 
GLCURSDR ^UAL 
LEFT* <G*CRCE> 
), 2>-2,UAL 
rilD* (G*WE5J 
, 3, 2>-3>: 
LPRINT STR* Ei 
HEXT E 

335: IF K~fä GLCURSOR 
(0, -30J 

337: RETURN 

340: DATA 60, 90, 70, 
90, 70, 90, 60, B0 
f 60, 73» 70, 70, 7 
0, 70, 70* 60, 80, 
60, @0, 70 

34 t; DATA 30,70,90, 
60, 90, 60, 100, 6 
0, 100, 50, 90, 50 
,30,40, 100,10, 
100, 33, 30, 30 

342: DATA 30, 20, 100 
l 20t 100, 10p 3^1 
10, 90, 10, 90, 0, 
00, 0, B6, J0j 70, 
10, 70, 

343: DATA 60, 0, 50, j 
0, 50, 10, 50, 6, 4 
0t 0r 40, 10, 40, ] 
0, 30, 10j 30, 20, 
40, 20 

344: DATA 10, 30, 30, 
30, 3Ö, 30, 39, 40 
, 20, 40, 20, 30, 9 
0i 30, 18, 40j ]0, 
40i 0, 40 

345: DATA 0, 50, 10, 5 
0, 10, €0| @» £8, 
f 70, 10, 70, 10, B 
0, 0, 00, 0, 90, 10 
, 30 

346 : DATA 10, 30, 10, 
100, 29» 100, 20, 
30, 30, 30, 30, 10 

0, 40, 100, 40, 90 
347: DATA 50, 30, 50, 

100, 60, 100, 60. 
90 

358: DATA 91, 3], 99, 
33, 61, 1, 69, 3, 5 

1, 1, 59, 9, 1,61, 

9, 69 

351 : DATA 31, 31, 33, 
33, 41, 31, 4 9, 93 

360 : DATA 30, 54, 40, 
64, 30, 66, 40, 76 
,30, 79, 40, B9, 6 
1, 31, 70, 33 

361 : DATA 80, 06, 90, 
96, 07, 73, 37, 83 
, 73, 73, 83, 83 

370: DATA 60, 36, 70, 
J6, 60, 24, 70, 34 
,60, 12, 70, 22,3 
0, 1,39,9 

371: DATA 17, 17,27, 
27, 3t 17, 13,27, 

10, 3, 28, 13 
410:CLS :WA1T 0: 

PRINT F*|" »f"? 
: GPRINT H*j : 
PRINT "pfelt"; 
415: BEEP 1, 20, 1000 
420:n-ASC INKEY* J 



<=RND 6: 

RESTORE 430+K 
425:WAIT 0i READ K* 

CJ): CURSOR JB; 

GPRINT K* C 1 > 
430: IF ALTHEN 420 
450: JF A-J3BEEP 1, 

30, 400:GDTO 47 



455: IF O-eSWAIT 0: 
CURSOR 18: 
GPRINT "3E7F7F 
4175757B7F3E": 
GOTO 1600 

460 : GOTO 420 

470: RESTORE 430+K 

430:READ K*Ü>i 

CURSOR 1 S : WA ] T 
i GPRINT K»U>: 
CLS : DD TO 500 

43-1: DATA "3E414141 
43414J413E" 

432:DATA "3E415J41 
414145413E" 

433: DATA "3E4J434J 
494]49413E ,h 

434 : DATA J1 3E4l554l 
4141554I3E 1 ' 

495:DATA "3E415541 
4941554J3E" 

49G:GATA '"3E41554J 
5541554 I3E" 

497: BEEP 2, 70, 70: 
CLS : WA I T 60: 
PRINT "GEHT LE 
1DER NICHT l*i 
RETURN 

500: IF KOGAND F*- 
E*AND GU>=37 
AND G(2)=30AND 
G<3)=39G0SUB 4 
97;F*=D*;GQTQ 
410 

510: IF F*=D*AND K< 
>6AND RCJj=43 
AND R(2>-45AND 
fU3;=44GQSUB 4 
97;F*=£*iG0T0 
410 

530: 3 F F*=D*THEN l 
080 

540: IF K-61F GCD- 
370R G(2)=3S0R 
5*3^391 F St J ) 
07AND Gt2)<>7 
AND Gt3X>7 
TUEN 750 

55BiL=JC+GU >: IF Gt 
1>>=7AND L<=36 
AND LOG^JANÜ 
LOGC3JTHEN 75 


560iL=K-teC2>: IF S< 
2>>=7AND I <-3fi 
AND LOG tl} AND 
LOSt3>THEN 75 


570:L=K4GC3>: IF G* 
3>>=7AND L03G 
AND L <>fj ( 1 )AND 
L< >Gt2> THEN 75 


580: IF GU)^37GR 6 
C.1 >-42THEN 600 

590:L=K+G<]>: IF L> 
3 5 AND L< 43LET 
L=L-CL>40)+<G^ 
l>>33?-36*a<4 
1>: IF Gt2X>L 
AND E(3K>L 
TUEN 2 

600: IF G<2>=3B0R G 
f,2)=42THEN 620 

610: L^K+G(2i : IF L> 
35AND L<43LET 
L=L-^L>48XCG< 
2)>39>-36*<L<4 
3>i IF Gt3X?L 
AND GUX>L 
THEN 2 

620: TF GC3)=33ÖR G 
'3>=42THEN 540 



530: L=-K+Gt3>: IF L> 
36AND L<43LET 
L*L-<L>40>+(GC 
3;>39)-36¥(L<4 
I): IF GC1XH. 
AND GC2X?L 
THEN 2 

640: IF GUJ=37ÜR G 
f]>=42THEN 660 

650;p^0:L=6U >+K: 
tF GC1J>"JAND 
GUX=4LET L-L 
+35*CL}=5>: IF 
L<43AND GC2)<> 
LAND GC3X>L 
LET P-l 

655: IF P=l THEN 750 

660: JF G^2/~38DR G 
<2)-42THEN 680 

670: p-0: L=GC2J+K: 
IF Gt2)>-1AND 
GC2H=4LET L=L 
+35*<L>-5>: IF 
L<43AN0 6UK> 
LAND G<3K>L 
LET P-J 

675: JF P=l THEN 750 

600: IF Gt3^390R ß 
f.3>=42THEN 700 

630:p-0:L-GC3;+!<: 
tF GC3)>=]AND 
G<3K-4LET L=L 
+35*(L>=5X IF 
L<4.3AND G<2K> 
LAND GUX>L 
LET P^l 

695 MF P= J THEN 750 

700rL^GU J+K: IF G< 
1X42AND S(U> 
=40AM0 L<=42 
AND G(2X>LOND 
GC3X>LTH£N 75 


710: L^G<2)+K: IF G< 
2X42AND SC2)> 
-40ÖND L<-42 
AND Gt J X >LAND 
GC3X>LTHEN 75 


720; L-G<3^K. IF GC 
3X42ftND S<3>> 
=40AND L<=42 
AND GUX>LANE? 
G<2X>LTHEN 75 


730; GOSÜB 437; !F K 
OGLET F*"D4 

740: GOTO 410 

750; CLS : INPüT 

t I ehern Ste i 
n ? ,, ;?$.H= 
OAL LEFT* (2$, 
1);G0T0 753 

752. GOTO 750 

753- IF NOJAND WO 
2AND NO3S0SUB 
^37.G0TO 750 

754.2*=rilD* iZ*,2, 
1 ) 

755: IF N- ] LET ft»J: 
8=2: C ^3; 0^37 

760; IF N-2LET A=2: 
B=]:C=3;0^38 

770; IF N=3LET A^3. 
B=i:C^2:D=39 

790: IF GCA>-DAND K 
^6AND GCBX>7 
AND G(CX>7LET 
GCA>*7;GDT0 90 
8 

7S5: IF GtA)-DGOSU0 
497: GOTO 750 

730: L-GtA)+K: IF L( 
-36ANÜ L>7ANO 
G<CX>LAND GCS 
) OL AND GCA>>6 
LET S<A>=L: 
GOTO 900 

S00i IF L>36AND L<* 
''©LET L=L-36: 
IF GCCX>LAND 
G<BX>LLFT GCA 



^=L : GOTO 908 

8J0; IF L<-4AND G<C 
) OL AND GCBX> 
LLET G^AJ=L: 
GOTO 900 

820: IF L< -7ANID L>= 
5LET L=35+L; IF 
G(B>OLAND GCC 
)OLLET G<A;*L 
: GOTD 900 

B30: IF G<AJ^35AND 
K=6AND GtBXX 
BAND GtCX>40 
LET GCA>^40: 
GOTO 908 

840: IF G(A3=36AND 
K*6AND G(BX>4 
1AND GtCXX] 
LET GCAJ=41; 
GOTO 980 

B50: IF G<Ai-36AND 
K=5AN)D GCBX>4 
BAND G<CX>40 
LET G(A3=40: 
GDTO 380 

800: )F eCA>^40AND 
\£= i AND G(B><>4 
I AND G<CX>41 
LET 6(A;^41- 
GOTO 900 

870: JF G<A>=40AND 
K-2AND 6tß>04 
ZAND G(C)(>12 
LET GtA>=42: 
GOTO 900 

880: IF G(A)=4JAND 
1 AND Gtß>04 
2AND G(CX>42 
LET G(A^42: 
GOTO 900 

830:GO5UB 497: GOTO 
750 

900: FOR TO 3: IF 
Rt£J=GUJDR Rt 
E>=6C2)0R R(E^ 
=GC3)G05UB 320 

910:NEKT E;GOT0 94 


920: BEER 3, 15, 2080 
:CLS :WAIT 120 
^PPJNT "ROTER 
STEIN " J STR* £ 
i" GEWORFEN !" 

330: TF E=1LET Rtj> 
=43 

332: IF JT=2LET R<2) 
=45 

334: IF E=3LET R(3J 
=44 

935: RE TURN 

940: IF G<:AX>16AND 
G(A^O22AN0 G< 
AX>23AN0 G(A> 
034AND G(AX> 
4 THEN 1030 

350: BEEP 3, 100, 70; 
CLS :*AJT J20< 
PRJNT ' R 1 S 
I K !' H 

960if1^ND 6 

962; P=0 

965; IF G<A>=23AND 
1<=3AND G<3X > 
1 SAND GC0015 
CLS : BEEP 3,20 
,400:^R1NT "8 
FELDER ZURUECK 

[ *" l P; ] 
?67: IF P=1LET GtA> 

-13: GOTO 900 
968: IF 6CA)=23GGT0 



970: IF I1^20R 11=3 
CLS • BEEP 3,58 
, 140:PRJNT *DE 
IN STEIN NR* * 

A; ' IST 
RAUS ! ":GtA)^36 
+A:GOT0 1 

980: p-0: IF n=10R H 
=5LET 0=RNO 9: 
IF GtAX^4AN0 



90 iSÄä 
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PC- 1500 



Mensch ärgere Dich nicht 



GCAXX22AND SC 
BX>G<A>-DAND 
G(CX>GCA>-G 
LET P-J 
990: IF P=1LET G(A) 
^GtA>-D:tL£ : 
BEEP 3, 30, 200; 
PRINT STR$ 0; ■' 
FELDER ZURUEC 

< ! J ':COTO 900 
1080: P^0; TF M-4 0R 
P1=6|F GCA)^? 
3LET O-RND J 
2: IF GCAJ+CK 
>G(B>AND G CA 
>+QOS<C>LET 

1010: IF F-iLET G( 
A)=6CAJ+Qi 
CLS :S££P 3, 
20, 400: PR INT 
"DU DARFST " 
;STR* Of" FE 
LOER U0R1" ! 
GOTO 900 

1020; BEEP tt 50, 50 
JCLS iPRINT 
"NICHTS PASS 
IERT ! " 

1030: IF GC1 X40OR 
GC2X40OR GC 
3X401F K^S 
THEN 4ie 

3040: IF Z** M " 
GOSUB 1B0 

3042: IF F=2THEN I 
045 

1044! IF "QR £ 

N=lGLCURSGR 
t- l J5*<F-l 
0X5DRGN ! 
L I HE C0 f -20) 
-C2I5, -Z4>, 
i 3, B:GÜTO 10 

50 

1045: IF G(l )>^40 
AND 6C2?>-40 
PND 6C3^=40 
LET EK-1: 
GÖTD 1044 

I050IGLCÜRSOR t0 ( 
-90) 

1060; IF GCJ )>=4B 
AND GC2)>-40 
GND GO)>-40 

THEN 13,?0 

|06S:F*=D#: DQTO 4 

10 

J0?0;te^t :£5IZE 
2: 9EEP 5, 100 
, ia0:COLOR 2 
ILF -2J 
IPRJNT F*;" 
SIEGT ":LF 
5: END 

IBBflj IF K-QIF RC1 
>^430R RC2>= 
45DR R(3>-44 
IF R(1X>25 
AND R<2X>25 
ANO R<3X>25 
THEN 1230 

1090; TF RC1 }>3Q 
THEN 1 1 28 

1108: IF RU>>*=23 
LET L=RU 1*K 
:L=L-36*CL>3 
6J: IF R<2X> 
LAND RC3X>L 
THEN 1230 

] .IlBi I F J?U X23 
LET L=RC 1 J**K 
:L=L+23*(L)2 
2>: IF L<49 
AND LOR<2J 
AND LOROJ 
THEN 1230 

1J20: IF R(j))M6 
LET L"Rti>*K 
s IF L<4SAND 
RC20OLAND R 
f 3X >L THEN 1 



! i 30 
1 .(40 



] 150 



3 160 



3170 
I 1B0 



I (90 



v?m. 



1230 



1220 
1230 



I 232 
1235 



1240 
1250 
1260 



230 

IF R<2>>3ß 
THEN 1160 
I F R(2)>=25 
LET L=RC 2 
:L^L-36*CL>3 
6>j IF RUX> 
LAND RC3X >L 
THEN 1230 
!F RC2X23 
LET L=R<2>+K 
. L=L*Z3UL>2 
2>. IF L<49 
AND LORtJ > 
AND LOR<3) 
THEN 1230 
IF RC23>=46 
LET L-R(2)+K 
S IF L< 43AND 
RCDOLAND R 
f.3X>LTHEN 1 
230 

IF RC3>>36 
THEN 3 200 
[F R(3J>=25 
LET L-RC3>+K 

6?; IF RC1X> 
LAND R(2)OL 
THEN 1230 
IF ROX23 
LET L-R(3>+K 
:L-L+23*tL>2 
2>: IF Li 43 
AND PC1X>L 
AND R(2JOL 
THEN 1230 
[F R<3)>-46 
LET L=R(3)+K 
: IF K43AND 
RtDOLftNE R 
C2X>LTHEN 1 
230 

GDSUB 492; IF 
KO&LET F*^E 
* 

GOTO 410 
CLS : INPUT M 
nfi 1 1 nie I ehern 

si e i rt ? " ; n 

• GOTO 1235 
GOTO 1230 
IF NO I AND N 
02ANQ N<>3 
GOSUB 497: 
GOTO 1230 
.1 F N- 1 LET A^ 
! rB>*2*.C*3"P> 
43 

IF N=2LET A= 
45 

[F N=3LET A= 



12201 IF RCA>=ßANC 
K-6AND RCBX 
>25AND R<G)< 
>2SLET R CA J - 
2S;G0TO 1340 

32S0: IF R(A^0 
GOSUe 432; 
GOTO 1230 

1230= IF RCA3 >3B 
THEN 1320 

1300; IF RCA) >^25 
LET L^RCA>+K 
; L=L-3S*CL>3 
ß>i IF R(ßK) 
LAND RCCX>L 
LET RCAJ-L i 
GOTO 1340 

1310: IF PCAX23 

LET L^R<fO+K 
;L=L-»?3*CL>2 
2)i IF RCBX> 
LAND R(CX>L 
AND K49LET 
RCA^L^GOTO 
1340 

3320- IF R< A i > 46 



] 330 
3 340 

1350 
1360 



1320 
1330 



1330 



1400 
1401 

1402. 



1104 

H06 
l 430 



I4 20 
I430 

3 440 
3458 



L4G0 



1420 



M80 



LET L=RCA^+K 
: IF L< 49AND 
RtBXJLAND R 
CCJOLLET R< 
A >"L : GOTG 13 

40 

GGSUB 432; 
GOTO 1230 
FGR E=1T0 3; 

IF G(.E)=RC 1 3 

DR S<E):^ätiJ 

ÜR fiCt>-RC3.i 
GGSUB J3S0 
NEXI E-GGTO 
1380 

BEER 3j 15, 20 
00-CLS .UfllT 
120-PR1NT " G 
RUENL'R STEIN 

■'^STR* E, ' 
GF-WORFEN ! " 
GCE>-36+L. 
RETURN. 
IF RCA X >16 
AND RCAX>22 
AND RCAX>23 
AND RCAX>.34 
AND RCAX>4 

AND RcAyos 

THEN 1510 
Bk'F P 3, 100, 7 
0.CLS »I4AJT 
I20.PRINT * 
R 1 S 1 k 

I^RND 6 
P-0 

tf RCA>-5AND 
*1<*10NP R'RW. 
> 33 AND RCCX 
>33CLS -BEER 
3, 20, 400. 
PRIWT "B FEL 
DER ZÜRUECK 
1 " Pi] 

IF PEILET RC 
A>-33; GOTO 1 
140 

IF RCA>-5 
THfN 14 00 
o-0i IF M*20R 
^3CLS . ßEL'P 
Ü, 50, M0. 
PRJN1 "DEIN 
^TEIN NR. ■'; 

STR* Af IST 

RAUS!".* 1 «! 
IF P - 1 AND p> 
l LET RCA>^43 
: GDTO 1510 
IF P--IAND A- 
2LET RCA)=45 
:G0T0 3 510 
IF P" 3 AND A- 
3LET RCAJ=44 
iGOTO 1510 
P.-.-0; |F ri^JOR 

»1=5LET O-RND 
9i I F RCAX >4 
AND RCAX>22 

and rcbx>rc 
a;-o^nd rcc? 

< >RCA>-ÖLET 

: if p-1let rc 
a;-r^a>-c;rc 

A)=R<AX36*C 
ß(AXJ> 

i IF P=1CLS . 
BEEP 3, 30, 20 
0.PRJNT STR4 
Oj ,r FELDER l 
ÜRUECK !". 
GOTG 1340 

: P*0i IF H-40R 
fl^SIF RCA?^5 
LET 0»RND 12 
I IF R(A>40O 
ROMANO RCAJ 
^DORCOLET 
P.^l 



1490; 



1500 

1510 
1520 

1525 
1530 

1540, 
1550, 



I6BB; 



Ii.' ii. 



IF P~ 1 LET R<. 
A>=RtflJ+Qi 
CL5 - BEEP 3 f 
20, 40ß:PRiNT 
"DU DARFST " 
: STR* Di ' FE 
LDER UQR tN 
GOTO 1340 
BEEP 1, 50, 50 
:CLS :PR]NT 
"NICHTS PASS 
IERT !" 
IF Rt 1 X4S0R 
RC2X460P Rt 
3X46IF K=e 
THEN 4 10 

IF RU)>=46 
AND R<2)>^46 

ANfJ R<3>>-46 
THEN 1530 
P*-E*.GQTO 4 
10 

GOSUB 1B0 ! IF 
P^lGLCURSOR 
(-115, 0X 
SORGN 

LINE <0, -20) 
- (215, -24), 
3 B i 
GLCURSOR C0, 
-30; 

TEXT -CSI2E 
2-COLOR 3. 
BEEP 5, 100, I 
80i LF -2* 
LRR 1 NT Pf}-: 
SIEGT ! * :"LF 
5. END 

GOSÜB 100- IF 
F=1GLCURS0R 
f - J 15, 9). 
SORGN «LINE 
<0, -20)-<2!5 

-24 >, 0, 3, B 
GLCURSOR C0i 
-303 ♦ GOTO 4J 

g 



Listing »Mensch ärgere Dich 
nicht« [Sctilußl 



rung der Spiel Situation er- 
gab und nun »ROT* an der 
Reihe ist. 

Dieser automatische Spiel- 
feldausdruck kann unter- 
drückt werden, indem 
*GRÜN« der Nummer des 
Steina, mit dem er ziehen 
will, ein weiteres Zeichen an- 
hängt, also zum Beispiel die 
Nummer doppelt eingibt. 

Spielfeld- 
ausdruck nach 
Wunsch 

Außerdem kann jeder 
Spieler, der gerade an der 
Reihe ist zu würfeln, einen 
aktuellen Spielfeldausdruck 
anfordern, indem er anstatt 
ENTER die Taste *P«(PRINT) 
drückt. 

Nach der Spielfeldausga- 
be kann dieser Spieler dann 
normal weiterwürfeln, 

Alles andere erledigt der 
PC- 1500 automatisch. 

(Rupert Wagner) 
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Commodore 64 



roskop nicht ganz ernst geno 



\ B frikt' 
[7 Pitt** 1 



* « n E L 
,♦******• 



*********** *************** 1************1 ♦****« *********** 

* • 
3*e tZS r="i EI I - 3* 

* • 

* ********** ** ***** Kit *********** ************ ******* ******* 

* - DAS COMPUTER - * 



FUER a &m I L, MtJ S T~E: R 
GEBOREN ftMi S3 - 3 
STERNZE ICHEN 



O F=t C3 s k. o i 



I 



Uittftrtt 



X - 



UEBER ÖELO SPRICHT MAN NICHT- MAN GIBT ES AUS. DA IHNEN ÖRD/ESSERE EINNÄHEN BE - 
VORSTEHEN, KOENf*NBIE SO RICHTIG AUF DEN PUTZ HAUEN. 

EIE WOLLEN SICH BERUFLICH VERAENDERN .WIESEN ABER NICHT, WIE SIE'S ANPACKEN 8 OLLEN 
, -SPUCKEN SIE IHREM BOSS IN DEN KAFFEE - SIE WERDEN STAUNEN, WIE SCHNELL IHRE 
VER AENDE R UNGSWU ENS CHE IN ERFUELLUMG GEHEN, 



SIE WISSEN SELBST .DASS SIE MUMMELN IM H INTERN HABEN. AENDERN WERDEN SIE SICH NIE 
WAS SOLL ICH IHNEN ALSO RATEN ? DOCH ICH WEISS WAS t MACHEN 6 IE WEITER SO. DAMIT 
AUCH VIELE ANDERE IN DEN GENUSS KOMMEN I 

-4 - b «— . -s ■ ■ r-Jtj i — i *=- x r 

REIN KOERPERLICH SIND UND BLEIBEN SIE GESUND .OAS MUSS IHNEN DER NEID LASSEN I 
ABER HOEREN SIE ENDLICH MIT IHREN FLUGVERSUCHEN AUF 



ES 
ER 



SOL- 



. t^j ü: tzzß in ■£ r^r 

GIBT PAARE, DIE 8 ICH IHR LEBEN LANG WIE TURTELTAUBEN BENEHMEN t SIE 
STELLT SICH TAUB tUEW SIE NICHT AUFPASSEN, GEHOEREN SIE AUCH DAZU 

Orts l-l O R O Kltru-r «= -r t h,nrie- 

_ J SIE 
RL 1 s~r I o 

CD F^r 



I I— I 



TURTELT - 



SKOP NICHT ST" 
F^F^F* I 
Z LOE CKE 



- MMEN 
tvirvlE F? NOC 
F? WE ND EZ I*nI 



P« 1 *". f ********* ,1 r 

«*iiTER „ l Sq körinte |hj Horori(0 p von nQralCttl« 

P F$S(F DPS C °— — - ^ l stellt, auwehen. 

aSä^S^S^-^ sfe «*** schon ^ hnl ^es 
' ^S^.< ^kannten _ nrake w und _ 



*__,_*9 AM»*! rtOÄ ^£3*l* B ieTH EN^ 



3S 



L40 



30 
33 



IFAV 



VMoWe" S* " ein a*«F*? un d ein 
Bekannten 1>0 rake\« ul . 

^cCn-^jlte^ 
,.a.eU 9 e^ enZU Können. 




I sie 

/ seo p&tttr, rTE einen Aüoer* LrP . w 

sispr 

ssspr 

;% SSSaSS sä sar« 

f 49n pi* '"SCHON Ma. v- T ^ trtf TflCHrrfJ LiJffn <- L ° s -flßrÄft Mi r „v 

_ GUTr KO **" von OBEN . . 



*°0)biJ T ^ n den ** dar 
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Orakel 



568 -^S OOBT ^RF^; S "f SENr0 « SS ^ ^ ÜUEN n i™L fl F EBBTEN 

sai y***' " 8 ,Zi hett nicht r*jR ^ N not^ziu* : pep ■ 

731 "r-ftLSO GEMEN SIE BEF«L ^ W«W » ^ SIE Ol 1 ^ 

3 g XB*> *Mg SICHER' " ElICUSTEl-V-E^" „ NICHT DER NEID 



SCHNAPP SEIH. 



94 
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Commod ore 64 

/ £ sssL. •* ^f&ss&Fs- 

% 5» ""'.-"»-. - . ,:r 

/ lese pb,.^ &FDJ1 

SSffi^^S»-» NICHT 

/Saft: u " sch - Pn ' NTi ^^^ 



Orakel 



Tip zum 
VC; 1526 



ie chw=**o aikw wo «_ 
noimaen. ^eJ^Twr Folge- 
«ah* auf CHR *». 

also aul der. Bei sm rt 

weide 



ten lu»-* ^F Phler bei seinem 

werden- ^„^i* ^bir- 

weiden. vvei T it rfftr Voidei- 
DrooW dann der ^ 

man links ob«i de ^ ctaung 
65035. »Ä^chtußkabel 

^P^T^ toks oben am 
-jäHlen der R» " gebotene 
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brauchen - 
hinzuweisen 





n der norddeutschen 
Kleinstadt Zeven, zwischen 
Hamburg und Bremen ver- 
steckt, wohnt und wirkt Erika 
Hölscher mit Katzen. Pudel. 
Musikinstrumenten und ih- 
rem Spectrum, 

Nach einer Lehre als 
Patent- und Rechtsanwaltge- 
hilfin machte die heute 28- 
jähnge Ch± Abitur mit den 
Schwerpunkten Mathema- 
tik, Biologie und Chemie und 
bekam dabei erste Kontakte 
mit dem Computer. 

Im Juli 1983 wurde dann 
ein Sinclair Spectrum ange- 
schafft und einem Compu- 
terclub beigetreten, den sie 
heute dank ihrer Aktivität 
leitet. Sie kennt fast alle Knif- 
fe der Basic-Prograrnrnie- 
rung und nutzt diese konse- 
quent. 



Gute Ideeni 
und hervorragende 
Ausführungen! 
zeichnen ihre Pro 
gramme aus 




tei 






Das Listing »Senso« belegt 
ihre Auflassung »nur Pro- 
gramme, die auch Kinder 
richtig bedienen können 
und nicht zum Absturz brin- 
gen, sind in Ordnung«. 

Der »Sinclair Benutzer 
Clubt (SBC) der ausschließ- 
lich ZX 81 und Spectrum be- 



nutzt, hält seinen Kontakt fast 
nur telefonisch und schrift- 
lich (unter anderem durch 
seine Clubzeitung), da sich 
seine Mitglieder auf ganz 
Deutschland und auch die 
Anliegerstaaten verteilen, 
Hilfestellung erfolgt über ein 
iSoroen-Telefont. 



Stadt 

even 

Landkreis 
Iburg (Wümme) 



Programmbeschreibung Sen- 
so für der* ZX Spectrum 48 
KByte 

Dieses Programm simuliert 
das bekannte Spiel für den 
Spectrum. Eine Spielanlei- 
tung befindet sich im Pro- 
gramm. Bevor Sie jedoch 
das eigentliche Spiel einrip- 
pen, sollten Sie die erforder- 
lichen U(ser) D(efined) G(ra~ 
>nic)s mit folgendem Kurzh- 

ig eingeben: 
10 FOR A= 65368 TO 63463 
ler:FORA = USR "A" TO 

[SR v+ä 

1PRINT A, 

12 1NPUT , 'WERT:";W 
PRINTW 
POKE A,W 
NEXT A 
ie müssen dann folgende 
terte für W eingeben: 




eingeüppt werden. — Nur 
starten Sie bitte nie das Por- 
granam mit RUN! (sondern 
mit GO TO 30). 

Der Ladebefehl für die 
ÜDGs in Zeüe 20 ff dürfte 
klar sein Das INK 6 in Zeüe 
22 verhindert, daß »Bytes; 
SENSOG« sichtbar wird, 

fn Zeüe 30 ff wird auf CAPS 
LOCK gePOKEd. Das hat 
später den Vorteil, daß Ein- 
gaben nur noch auf Groß- 
buchstaben getestet werden 
müssen. 

In Zeile 40 ff werden die 
Variablen neu gesetzt: 
GRAF1, GRAF2 und FEH* 
LER machen die spater er- 
forderlichen Sprünge kla- 
rer. 

RANDOMIZE sorgt dafür, 
daß der Computer nicht bei 
jedem Neueinladen des Pro- 
gramms mit derselben Ton- 
fotge beginnt. 

K ist eine Kontrollvariable 
für den Sprung in die High 
Score-Sortierrouune (9550 
ff), falls Sie besser sind als 
der niedrigste Wert (H(5)). 



66, 60, 66, 66, 126, 66, 66, 
68 T 0, 56, 4, 60, 68, 60. 
66, 60. 66, 66, 66, 66 r 60, 
63, 0. 56, 68, 68. 68. 56, 
66, 0, 66, 66. 66, 66. 60. 
63 r 0. 68, 68, 68, 68, 56, 
56, 68. 68, 73. 68, 68. 72, 64 
240.128,192,137.249. IS, 9,9 
1,7,31.63, 63, 127. 127,255 

128,224,248.252,252.254,254.255 

255,127,127, 63.63, 31, 7,1 

255,254,254,252,252,248.224. 138 



Wer Kontakt mit dem SBC 
aufnehmen möchte, der 
wende sich an folgende 
Adresse; Erika Hölscher, 
Ernst-August-Straße S. 2730 
Zeven. (mk) 



{= Ä auf Taste A) 
(= a auf Taste B) 
(= Ö auf Taste C) 
(= ö auf Taste D) 
(= Ü auf Taste E) 
ü auf Taste F) 
E* ß auf Taste G) 
£ = EH auf Taste H) 
(= linker oberer 
Vtertelkreis) 
(= rechter oberer 
Viertelkreis) 
(= linker unterer 
Viertelkreis) 
C= rechter unterer 
Viertelkreis) 



Nicht im Programm stehen 
müssen die Zeilen 9950 fL 
(Felddimensiomerung für 
High Score liste). Sie kön- 
nen auch von Hand vorab 



C ist eine Kontroll variable, 
die beim Sortieren benötigt 
wird. D$ nimmt den Namen 
des Spielers mit maximal 10 
Buchstaben auf 



97 




Spectrum 



10 REM 

11 REM 

12 REM 




iE REM mtMMHüilKBBIWTJgaiim 

16 REM 

17 REM 
10 REM 

19 : 

2(5 

21 BORGER 




PftPER 6 INK O 



LS 



3£ PRINT RT 10 . Ö 1 "MOMENT NOCH! 

INK 6 

23 LOhL' -SENSOCCODE S536S.96 
34 INK 8 

29: 

31 POKE 33658.8 

3«: 



4 1 LET GRHF1=9Ö50 

42 LET GRfiF2=9S00 

43 LET FEHLER =9753 
4d RftNDOMIZE 

45 LET K=ÖJ 

46 LET C=l 
49: 

101 00 SUB GRAF 1 . FOR ft = l TO 12 
BEER .OS,fl WEXT R 

10S print rt 1« , a; "Much ten SiC 
ine Er II Lfirun«'* " ; RT . -3 , 1; " ( JyN> " 
LB3 PRUSE LET I*=INKEY*: IF 
I*= -J" THEN GO SUB 9700 

104 CLS : PRINT RT 10,2; "Bitte 

s-agen Si« fiir noch ; AT u ,2; "wi 

« :;• "M^r ^ T 12,2; "BÄK. 10 

Bu . , SPACE fjjf Ende"; PRINT RT 14 
1 2; "Dan u , •*; 

105 POKE 23633.3 DIU D*HO>: P 
OR fl=l TG 10. PRUSE © LET D*tfll 
= INKEV*: PRINT DS Ifl) ; : IF D4 IR) = 
" v THEN GO TO 1B7 

106 NEXT R 

107 POKE 

106 GO SUB 9600 



110 GO SUB 9650 

117 LET TEMPO =1/GRR0 

118 LET T#«*' " 

119 LET £»■*'" 

120 GO TO SPIEL*100Q 
999 : 

10C1 GO SUB GRRF1 

1002 LET TONel+INT CRND»*) 

1003 LET T»=T*+STR* TON 

1004- IF T0N = 1 TUEN LCT e»oC* + "T'" 

1005 IF T0N=2 THEN LET eScE*4"U" 

1006 IF T0N=3 THEN LET E$-E« + *-G" 

1007 IF T0N=4 THEN LET E*=E*+"H" 
10O6 FOR ft = l TO LEN T<: GO SUB 1 
000+URL T*IR)*100: NEXT R 

1009 : 

1010 REM EINGRBE 

1011 FOR Rsl TO LEN T* 
1Q12 RftUSE LET I§ = INKEY« 
1013 IF Ii^Ei'Hi THEN QO SUB URL 

T$ [RJ -f 100 + 1000: GO TO 1015 
1014. GO TO FEHLER 

1015 NEXT R 

1016 PRUSE 10 GO TO 1002 
1099 

110© REM T0M=1 

1101 PRINT INUERSE 1. PRPER 7; B 
RIGHT 1; INK 2;flT 7 , 12 i "JjJ." ; RT 8 
,12, "KL": BECP TCMPO>URL TKftJ 

1102 PRINT INK 2;RT 7 , 12 ; *ZU" ; RT 
B,12;"ÜL"; RETURN 

1199 

1200 REM T0N=2 

1201 PRINT INUERSE 1; PRPER 7; B 
RIGHT 1; INK 4;RT 7 , 17; "2*X" ; RT O 
. 17 : "KL" i BEEP TEMPO, URL T| (R) 

1202 PRINT INK 4 ; RT 7 , 17; "U" ; RT 
6 , 17; *'HL'" : RETURN 

1299 

1300 REM T0N=3 

1301 PRINT INUERSE 1; PRPER 7; B 
RIGHT lj INK S;RT 12 , 12, " MU" ; RT 
13 i 12; "HL" ; BEEP TEMPO, URL T*(R) 

1302 PRINT INK 5 ; RT 12 , 12 ; "XJ"* ; R 
T 13.12; "CLL": RETURN 

1399: 

14-00 REM TON=4 

14.01 PRINT INUERSE 1; PRPER 7; B 
RIGHT 1, INK 1,RT 12 , 17, '1*1", RT 

13/17; -JtL" : BEEP TEMPO , URL T*<RJ 

14-02 PRINT INK 1 j RT 12 , 17; " XiJ" J R 
T 13,17; "ÜL"*: RETURN 

1 4 9 9 

£9001 



2001 GO SUB GRRF3: PRPER 7: INK 
2 

2002 LET TON=INT (RND*10I 

2003 LET T»=T»+STR* TON 

2004 FOR R=l TO LEN T*: LET P=UR 
L T»(fl) ; IF T*(R>="0" THEN LET P 

al0 

2005 PRINT RT 7,4+2*P; BRIGHT 1; 
INUERSE l;T*tRi; BEEP TEMPO, P: 

PRINT RT 7,4+2*P,T« Ifl) 

2006 NEXT R 

2007 : 

2010 FOR R = l TO LEN T» 

2011 PAUSE 0: LET I**INKEY«: LET 
P^URL T*tfl> IF T«fft)="0" THEN 

LET P=10 

2012 IF 1*=T$ CR] THEN PRINT RT 7 
.4+2*P; INUERSE 1; BRIGHT l;T*lR 
I : BEEP TEMPO^P: PRINT RT 7,4+2* 
P;T$ (R> : GO TO 2015 

2014 GO TO FEHLER 

2015 NEXT R 

2016 PRUSE 10: GO TO 2002 
299B STOP 

2999: 
95! 
9551 
9552 
9553 
H + l 
9554. 
9555 
9560 
9552 
3E 6 3 



LET K=l 
FOR fl*4 TO 
IF PUNKTE t: 
GO TO 9560 
NEXT R 



1 5TEP -1 
;HIA> THEN LET 



FOP B=S TO C STEP -1 
IF Bei THEN GO TO 9556 
LET H<B>=H(B-1] LET H« lB> 



HB r B-II 
9564. NEXT 



3 

LET H(C) »PUNKTE 
LET -i : *D* 

RETURN 



pfiCER 5 INK 1 EOROEP 5 C 
LET K^O PRINT RT 0.10. IHK 
INUERSE Ii BRIGHT l."BtItenl 



95SÖ 
9567 
9595 
9599 
9600 
9602 
LS 
2: 

ist«" 

9603 FOP Rrl TO 5 PRINT rt*2 + 
1 1. m i Ifl), m r. ■ BCCP .3 rt NEXT 
R 

9604 PRINT RT 20.0, "Balte dCfCKt 

n Sic eine Taste,", pause 

9605 RETURN 
9649; 

9651 BORDER S: PRPER 6 INK O. C 



In den Zeilen 100 ff beginnt 
das eigentliche Spiel. Zu- 
nächst erscheint das Titel- 
bild. 

Unter anderem in Zeile 103 
wird die Tastatur abgefragt. 
PAUSE sorgt dafür, daß 
der Computer an dieser Stel- 
le auf Ihre Eingabe wartet 
und erspart Ihnen daher ei- 
ne I F-Abfrage nach dem Mu- 
ster »IF INKEYS = " " THEN 
GOTO,,*. 

Bei der Namenseingabe 
durch den Spieler wurde 
CAPS LOCK wieder aufge- 
hoben, damit auch Klein- 
buchstaben eingegeben 
werden können. Das verlän- 



gert allerdings die Prüfung 
in Zeile 106. Es können dort 
auch die Umlaute und ß be- 
nutzt werden (über 
Graphics-Mode). 

Danach springt das Pro- 
gramm zur Bestenliste (Zeile 
9600) und anschließend zur 
Spielauswahl (Zeile 985Ü), 
wo Sie wählen können, wel- 
ches der beiden möglichen 
Spiele Sie in welchem Tem- 
po spielen wollen. Das Tem- 
po ist der Kehrwert des 
Schwierigkeitsgrades , Da- 
nach werden T$ und E$ fest- 
gelegt. Beide Stringvaria- 
blen werden für die Varian- 
te 1 (Zeile 1OO0 ff) benötigt: In 



T$ *merkt« sich der Compu- 
ter, welche Töne und Tasten 
er Ihnen vorgespielt hat, in 
E$ merkt er sich Ihre Ein- 
gabe. 

Dies ist in Variante 2 nicht 
nötig, weil dort direkt über 
Ziffern gespielt wird. 

Ihre Eingabe wird sofort 
nachgeprüft und wenn ein 
Ton falsch ist, springt der 
Computer zur Fehlerroutine, 

Dort werden zunächst die 
Punkte berechnet, und zwar 
unter Berücksichtigung der 
Spielvariante und des Tem- 
pos, 

Anschließend sagt Ihnen 
der Computer, wieviele Tö- 



ne Sie richtig nachgespielt 
haben , wobei er in Zeile 9756 
»Tönet und »Tont unterschei- 
det : Der j eweihge String 
wird nur dann gedruckt, 
wenn die nachfolgende Be- 
dingung wahr ist (das heißt 
den Wen 1 hat). Dafür könn- 
te man auch schreiben: 

9755 PRINT AT 3,3; "Sie ba- 
ben" ;LENTS$- 1 ; : IF LEN T$ 2 
OR LEN 

T$- 1 THEN PRINT "Töne": 
GOTO 

9756 IF LEN T$ = 2 THEN 

PRINT "Ton" 

9757 PRINT AT 4,2; "richtig 
nachgespielt , " ; D$ 

An dieser St e lle {Seile 



98 
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Spectrum 



Senso 



LS PRIKT "**** + 4ri***««4-*»**-4f# 

FÜR R= 1 TO 20: RR 
INT RT A.0."4".RT R.31"***: WEXT 
fl . PRINT HttHttH 'tMt* + tt* + 
+ 4 * 4 + + * + 4 4 * " 

9652 PRIt4T RT 4.2;"BiUe Wßhl«n 
Sie jetzt das".RT S,2;**sp»el fl/ 
2) aus. ";D« ( " :*': PAUSE 0: LET I 
$=INKEY* IF Ilo"l" AND I*<;"2" 

TUEN GO TO 9652 

9653 LET 3PIEL->.'AL I* PRINT RT 
6.20. INMER5E 1.3PIEL 

965* PRINT RT 6,2; "Und jetzl bi t 
tc den schrie - '.RT 9,2. "Mti tsgra 

d: (1-6)". PRUSE 0; LET IS= INKEY 
» IF CODE I4-.C0DE "1" OR CODE I 
* >CODE "G" THEN GO TO 9654- 
9655 LET GRAD=URL 1% PRINT RT 9 
, INUERSE 1 ; GRRD 



"Na, denn aal 

"Bi tu dr£c*i 
PAUSE e 



"5 E N 

"Ich verde Ihn 
sp i e Iva riinie 
von Tßnen vor 
dann nachspic 
Folge wird na 
rei chen Nachs 



9656 PRINT RT 12,2 

tos , d»; rt ao .2 
n Sie eine Tiste." 

9696 RETURN 
9699: 

9701 CLS PRINT RT 0,11 

6 0" 

9702 PRINT RT 3.« 
en b€ i beiden 

n eine Folge 
spie ten , die Si t 
len lOLlin. Diese 
ch jede» er ro 19 - 
Pieien un einen Tontanger." 

97Q3 PRINT RT 10,0; "Die beiden S 

p ie ivar i an ten un te r -s che iden sie 
h nur in der Grafik und in der R 
r,:ähi. der N&vtichen Tßne." 

9704 PRINT RT 14.Ö. "In der erste 
n, etwas einracherenuersion gibt 

es v>er abgliche Tßne . in der 
zwei ten zehn . H 

9705 PRIKT RT 20.0; "Bitte drEc*e 
n Sie eine Ta^te ." 

9706 PRU5E CLS 

'07 print "l. Version:" 

9706 PRINT RT 3.0; "Die Tßne sind 
hii folgenden Tasten nachzu 

spielen." 

9709 PRIKT RT 5,20; "T U " ; RT 7.2 
0."O H" 

9710 PRINT RT 9.0; "2. UefSion: ' - 

9711 PRIKT RT ll,0;"Hier Herden 
die TDjie Hit den Ta-sten l - o n 
a chgesp i e lt." 



9712 PRINT RT 14- , ; " In beiden 'Je 

rsionen Kennen Sie Eber die Ein 
gäbe des Schwierig- keitsgrades 
die Dauer der Tßne bestiegen. *• 

9714 PRIKT RT 21.0, "Bitte drEcke 
n Sie eine Taste.** 

9715 PRUSE 0. CLS 

9716 PRIKT "Ihre Punkte ergeben 
sich aus derAnxehl der nachgespi 
eiten Tßne. 2uifiui»ch wird der 
gewgh i te Schwi er ig ke 1 1 sgr ad a 
ts Bonus ge-w£rdigt." 

9717 PRIKT . ,'lch TEhre auch ein 
c Bes lentis te , "Uie nei ch t kok 
wen Sie ja 'rein?". PRIKT RT 20. 
O, "Ei • ••: drEcken Sit eine Taste. 

9716 PAUSE 0: LET I« -INKEY» : IF 
Ii="N" THEN GO TO 9?00 
974.6 RETURN 
97*9 

9751 PAPER 6 BEEP 1,-12 

9752 LET PUNKTE =2*SP IEL+LEN T«-l 
+GRRD+2. IF PUNKTE >H tS) THEN GO 
5UB 9550 

9753 PRINT RT 19,3; "Leider war d 

as ni ch t ri cht ig ! ** 

975* PAUSE 100 

9755 BORDER 1 PRPER 1: IHK 7- C 
LS : PRIKT "****♦*#*+»»*•#»#»#** 
***4**4**«*t" : FOR R=l TO 20: PR 
INT RT R,0;"t";RT R,31;"#**: NEXT 

Rl : PR INT "t4it4ft»l44fl«««f ifft 
tffttillftt" 

9756 PRIKT RT 3,2; "Sie heben H ;L 
CK T*-l," Tttne " RNO tLEN T*>2); 
f Ton" AND (LEN T*=2);;RT 4,2; "r 
ichtig nachgespielt , " ; RT S,2;D* 

9757 Prikt AT 6,2; "Das ergibt be 
i dieses. Grad" . AT 7 f 2; PUNKTE ; ' P 
unkte.-; AT e,a;"Sie haben ciatut 
Eirtzug in die" RND ik=i>;rt 9,2, 
"Besteniistt gehatten." RND ik =1 
> . RT 16,2,"Uotien Sie nocheai sp 
ie len?" ; RT 19 , 2; " i J/M) " 

9756 PRUSE 0: LET IlsINKEVf: IF 
Ia="J" THEN GO TO 110 
9759 GO SUO 9600. OO TO 30 
9799 

gsogaa^aajdjia^jjjajjaaaj 

9S01 INK 0: BORDER A\ PRPER 4-: C 
LS PRINT "fl4»«4lft)t»fftfitit 

FOR R=l TO 20; PR 
IMT RT R.B. -+.RT fl,31,"*": NEXT 



fi PRIKT tI «4ttf»«4tt*444«t4*«»t 
44444444444" 

9802 PRINT INK 1 ; RT 6.5; 

rt a.s;-' 



9603 PRINT RT 7.5, INK 

■ ■■■■■■ ■ FOR R*l TO 9 

PRIKT PRPER 6, BRIGHT 1 , RT 7.4.42 

*fl.A; NEXT R. PRINT BRIGHT 1; PR 

PER 6; AT 7 .24.; "0" 

960* PAUSE 100 RETURN 

9849 : 

9851 BORDER 6. PAPER 6 INK C 
LS PRINT -- *#*44444*4*44*4f 44*4 
4444441(4444": FOR R=l TO 20: PR 
INT AT R,0j RT R,31i"4 H : NEXT 

flr PRINT "444444*44444444444+44 
44 4+4*4 4 4 4*" 

9852 CIRCLE 123,93,50: CIRCLE 12 
3.92,*9: CIRCLE 123,92**6 

9653 PRIMT IHK 8; RT 7 , 12 ; "XJ" ; «T 
6,12; "»iL" 

9854 PRIKT INK 4; AT 7 , 17 , MJ" ; RT 
6, 17; "KJ." 

9855 PRIKT IHK 5; AT 12 , 12 ; "U" ; A 
T 13 . 12, "t£L" 

9656 PRIKT IHK 1 : RT 
T 15*, 17; "ÜL" 

9657 PRIKT AT 8,15; 
1 - . at ia ,i3 F "SB" 
; RT 12 , 15; S 
9858 PLOT 7* ,92: ORRU 26,0 
9659 PLOT 14.4,92: DRRU 2B,0 
9860 PLOT 123,1*0: ORRU 0,-26 
966 1 PLOT 123,71: DRRU 0,-28 

9862 PRINT RT £0.30 Ü 

9863 RETURN 

9864 : 

9900ajBa^aaaag|^B 

9901 SAUE "SENSO" LINE 20 

9902 SAVE " SENSOG "CODE 65368,96 

9903 UERIFY "SENSO" 

9904 UERIFY " SENSOG " CODE 

9905 STOP 

9906 : 

9 s s zms^MzmsMä 

i-1 : DIti '»15 . iej . DIH h(3i : LET 
Z=l 

9952 FOR A~40 TO 20 STEP -3 

9953 LET H(Zl=A. LET Z*Z+1- NEXT 
A 

995* FOR R=l TO 5: LET H*(R)="SE 
NSO" 

9955 NEXT A 



12,17; "U" 

B .AT 9 , 15 

AT 1 1 , 15 ; "| 



Das komplette Senso Listing 



97S2) prüft das Programm, 
ob Sie in die Bestenliste ge- 
hören und sortiert Sie gege- 
benenfalls gleich ein. 

Danach werden Sie ge- 
fragt , ob Sie nochmal spielen 
möchten . Wenn nicht, 
springt das Programm an 
den Anfang (Zeile 30), damit 
eventuell ein zweiler Spieler 
nun seinen Namen eingeben 
kann. Wenn doch, können 
Sie jetzt wieder wählen, wel- 
ches Spiel Sie wünschen. 

Das Programm ist so, wie 
es jetzt ist, für den 48 KByte 
Spectrum geschrieben. Es 
könnte in einen 16 KByte 
Spectrum passen, wenn man 



alle REMs und an steh einma- 
lige Befehle (Felddimensio- 
nierung H$C5,10), H(5) und 
deren Wertzuweisung sowie 
die Werteuwetsung der Va- 
riablen GRÄF1, GRÄF2 und 
FEHLER aus dem Programm 
streicht. An einigen Stellen 
ist es durchaus möglich, 
mehrere Einzelzeilen zu ei- 
ner Zeile zusaiftmenzufas- 
se n . wodurch das Pr ogramm 
ebenfalls kürzer ward . Zu be- 
achten ist noch, daß bei ei- 
nem 16 KByte Spectrum die 
UDGs an anderer Stelle sit- 
zen ; Sie erhalten diesen 
Wert mit iPRINT USR "A"i. 

(Erika Hölscher) 
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Spielidee: Einer armen Kir- 
chenmaus sind Getreidekör- 
ner in das Räderwerk der 
Turmuhr gefallen. Sie muß 
nun zwischen die sich dre- 
henden und ineinander 
übergreifenden Zahnräder 
kriechen (ein Größte Ü der 
Radzähne sind schon abge- 
nützt und ausgebroche n) und 
die Körner wieder einsam- 
meln h sonst verhungert sie. 
Dabei gilt es aufzupassen, 
daß die Maus nicht selbst un- 
ter die Räder kommt. 

Mftrtua RemmJer, Am Tannenkamp 13, 
365? Langen. Tel. M?*3/ 19 1 ? 

Ich suche jemand, der fol- 
gende Idee verwirklicht : 
ZX 8 1 -Programmlisting für 
die Einkommensteuer- be- 
ziehungsweise Lohnsteuer- 
erklärung, aufgebaut nach 
den Steuervordrucken der 
Finanzämter (Einkommen- 
und Lohnsteuerjahresaus- 
gieich). Des weiteren ein 
ZX81 -Listing zur Mietneben- 
kosten abrechn ung (Hei- 
zung, Wasser. Abwasser. 
Müll, Hausverwaltung) für 
zirka sieben bis zehn Miet- 
parteien. 

Werner Schumacher. Parerort 1c. 4455 
Wietmarschen 1 



Me ine Idee basiert auf 
dem James Bond-Film 
»Moonraker«, Erstes Bild: 
Sie müssen mit Ihrem Schiff 
den granaten schießenden 
Feinden entkommen . Sie 
selbst sind mit Ballonminen 
und Torpedos bewaffnet. 
Zweites Bild; Sie sind im 
Weltall. Um eine feindliche 
Raumstation zerstören zu 
können, müssen Sie die DV 
nen eni gegenkommen den 
Astronauten töten. Mit dem 
Joystick lenken Sie Ihren La- 
ser Mit der Tastatur bestim- 
men Sie Ihre Position im All. 
Am Rand des Bildschirms ist 
eine Skala, die anzeigt, wie 
weit Sie sich bewegt haben. 
Sind alle Feinde getötet h 
müssen Sie noch in einer be^ 
stimmten Zeit zu Ihrem 
Raumschiff zur ückkeh reu . 
Drittes Bild: Nim müssen Sie 
die mit Nervengas belade- 
nen Globen abschießen , die 
auf die Erde zufliegen. 

Ich bin unter der Tel -Nr. 
02435/5 13 zu erreichen. 

Michael Pom. Zum Königsberg 51. 5140 
.Erfee]en2-Lävenich 




Manch eine gute Pro- 
gramm-lde» wartet ein Lehen 
lang darauf, ausgeführt zu 
werden... 

..und mancher Programmie- 
rer wartet ein Laben lang auf 
ein« gute Idee. Wir wollen bei- 
de zusammenbringen. 

Wer eine Idee hat 

* schielet uns diese Idee, 
mit oder ohne nähere Er- 
läuterung, auf einer Kar- 
te oder in einem Brief, 
mit Namen und Adresse 
versehen 

* erhalt im Falle einer er- 
folgreichen Ausarbei- 
tung durch einen ande- 
ren Leser, wenn dessen 
Programm in Happy 
Computer veröffentlicht 
wird, für die Idee ein Ho- 
norar über 50 Mark 

Wer eine Idee 



aufgreift 



* und in ein Programm ein- 
baut , erwähnt neben 
dem eigenen Namen 
und der eigenen Adres- 
se den Namen und die 
Adresse des Ideenan- 
bieters in der Kopfzeile 
des Programms oder der 
entsprechenden Subrou- 
tine. 

* schickt eine Kopie des 
Programms an den Ideen- 
anbierer (möglichst auf 
Datenträger) zur freien 
Venwendung, 

* schickt an die Redaktion 
entweder ein gut lesba- 
res Listing mit Pro- 

grammbeschieibung 
(2zeilig, mit 50 Zeichen 
pro Zeile) zur Veröffentli- 
chung {Honorar minde- 
stens 100 Mark) 

* oder wenigstens eine Er- 
folgsnachricht (in diesem 
Fall zahlt die Redaktion 
dem Ideenanbieter kein 
Honorar und es ist Eh- 
rensache ; daß derjeni- 
ge, der so ein Programm 
kommerziell verwertet, 
den Urheber der Idee 
am Gewinn beteiligt). 

Einsendungen an 
Happy Computer 
Aktion ideeneeks 
Ham-PinsehStr. 2 
8013 Haar bei München 

Die Redaktion übernimmt 
für etwaige Folgen einer 
Ideenverwertung keine Haf- 
tung. 



Idee für den TI 99/4A: 
Schnelle Assembler- oder 
Maschinenroutine für das 
Minimem beziehungsweise 
die Speichererweiterung , 
um jedes einzelne Pixel auf 
dem Büdschirrn ansprechen 
zu können. Das Programm 
sollte so aufgebaut sein, daß 
es mit »CALL LOAD ...» und 
der Information» ob das Pi- 
xel ein- oder ausgeschaltet 
werden soll, von einem Ex- 

tended-Basic-Programm 
aufgerufen werden kann . 
Noch eine Idee: Programm 
zum Umwandeln von Zahlen 
eines Zahlensystems in ein 
anderes (zum Beispiel Dual- 
zahlen in Oktalzahlen oder 
Hexzahlen in Dezimalzah - 
len). 

Manfred Crundig. HohenzoMemar 6. 
4100 Duisburg I 

Spielidee (Action und Ad- 
venture gemischt); Ein Schiff 
im Krieg muß einen wichti- 
gen Transport ausführen . 
Unter der zehnköpfigen 
Mannschaft befindet sich ein 
Saboteur, Die Mannschafts- 
mitglieder werden zu Be- 
ginn des Spiels genau cha- 
rakterisiert und beschrie- 
ben. Die Aufgabe des Spie- 
lers (Kapitän) besteht darin, 
den Saboteur zu entlarven 
und die Zerstörung des 
Schiffs zu verhindern. 
Adventure-Szenen (Entlar- 
vung. Tastatureingabe) und 
Action-Szenen (Angriffe 
durch Flugzeuge, U-Boote 
etc., Eingabe mit Joystick) 
wechseln sich ab. 

Atexaacei Nenninger. M areo b ruinier et 
3, 6300 Wiesbaden. Tel. 06121/44 96 62 



Meine Idee: Man nehme 
das lAmtliche Verzeichnis 
der Ortsnetzkennzahlem, 
gebe es in den Computer 
ein und programmiere es 
auf Kassette odei/und Dis- 
kette, so daß man über die 
Vorwahlnummer den Ort 
beziehungsweise über den 
Ort die Vorwahlnummer auf 
dem Bü dschirm au frufen 
kann. Genauso könnte man 
sich Postleitzahlen und Tele- 
fonbucher speichern. 

Mathias Herben Haus Nr 49. m\ Herb- 
Stadt 



Ein kleines Flugzeug fliegt 
über den Dschungel, der 
Sprit geht zu Ende. Auf einer 
Lichtung darf notgelandet 
werden. Der Pilot zieht los 
mit einer Pistole und 100 
Schuß, Schlangen, Gorillas 
und andere Urwaldbewoh- 
ner bedrohen ihn. Er kommt 
zu einer Lichtung mit einem 
Ra u mschif f . Es bestehen 
zwei Möglichkeiten: l. Man 
stiehlt den Sprit und kehrt 
zum Flugzeug zurück, wobei 
man riskiert, von den Au- 
ßerirdischen verfolgt und 
getötet zu werden. 2. Man 
stiehlt das Beiboot und fliegt 
ins All muß dafür aber ge- 
gen das Mutterschiff kämp- 
fen. Das vernichtete Mutter- 
schiff hat ein Signal abge- 
strahlt, tm Mittelmeer ist ei- 
ne Station der Außerirdi- 
schen erbaut worden. Der 
Pilot besorgt sich eine Tau- 
cherausrüstung und ent- 
deckt die Station. Er hat eine 
Harpune und 20 Schuß so- 
wie vier Unterwasserminen. 
Er kommt an ein Tor mit ei- 
nem Code-Schloß , das er 
knacken muß. Zwei Haie 
greifen ihn an. Wenn er in 
der Station ist, muß er die 
Kommandosentrale finden 
und mit den vier Minen zer- 
stören. Dabei ist darauf zu 
achten, daß ihm die Lufl 
nicht ausgeht. Ein Außerir- 
discher überlebt und flieht 
aufs Fesüand, Er muß ver- 
folgt und gefangen werden 
Realisation; Ich würde mich 
freuen, wenn die Idee auf 
dem ZX Spectrum 48 KByte 
realisiert werden würde, 

MiiktL* Dre&tch, In der FEeuie 6, 560Ö 

Wuppertal 22 

Scramble in neuer Ver- 
sion; Bei meiner Idee han- 
delt es sich um eine Varia- 
tion des Spiels »Scramble*. 
Wer die Idee aufgreifen 
will, wende sich bitte an 
mich. Er bekommt dann 
Skizzen und nähere Erklä- 
rungen. Welcher Tl 99/4A- 
Besitzer oder welche Besit- 
zerin nimmt sich d ieser 
SpieHdee an? Bitte Program- 
miererf ahran g angeben . 
denn das Spiel soll sehr pro- 
fessionell werden . Wenn 
keine Erfahrung vorhanden 
ist — macht nichts. Hauptsa- 
che man kann es spielen! 

Ralf Seybcdd. Rosenscetnstr 5. 7060 
Schorndorf 
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Jetzt gibt es Top-Programme und 
Spiele für Ihren Personal- und Home- 
computer: Happy-Software bringt für 
alle Leser dieser Zeitschrift die inter- 
essantesten Programme direkt von den 
Herstellern in England und USA 
auf den deutschen Markt 
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Da hat man nun schon einen 
Computer mit seinen (fast) unbe- 
grenzten Möglichkeiten, aber 
wenn es darum geht eine kleine 
Maschinenprogramm-Subroutine 
in Basic-D A TA -Zeilen zu ver- 
packen, dann kommen meistens 
recht »vorsintflutliche« Metho- 
den zur Anwendung. Das wird 
jetzt anders — mit Compo-Data, 
einem Basic-Programm für den 
VC 20, das vollautomatisch 
DATA-Zeilen in beliebiger Menge 



Die Problemstellung er- 
gibt sich durch folgende 
Überlegungen: 

□ Der Speicherinhalt ist aus- 
zulesen. 

D Die Werte sind fortlau- 
fend und durch Kommata 
voneinander getrennt aufzu- 
listen. 

□ Die DATA-Zeile ist durch 
die DATA-Anweisung und 
durch eine Zeilennummer 
zu vervollständigen. 

□ Die fertige Zeile ist ins 
Programm zu übernehmen. 

Die Aufgabe ist klar, doch 
wie bringt man ein laufen- 
des Programm dazu, sich 
selbsttätig kontinuierlich zu 
vergrößern? 

Bei der Eingabe über die 
Tastatur auf den Bildschirm 
befindet sich der Computer 
im Direktmodus, das heißt 
er wird jede Anweisung, die 
er auf diesem Wege erhält, 
sofort ausführen . Es sei 
denn, sie beginnt mit einer 
Zahl. Dann wird die Eingabe 
als Programmzeile interpre- 
tiert und der VC 20 be- 
schränkt seine Tätigkeit dar- 
auf, diese als Basic-Zeile im 
Speicher abzulegen. Pro- 
grammzeilen könne n fo 1g- 
lich nur im Direktmodus ein- 
gefügt werden. Für unser 

Programm bedeutet das; Es 
muß sich selbst unterbre- 
chen und trotzdem weiterar- 
beiten. Den Beweis für das 
Funktionieren dieser wider- 
sinnigen Logik liefern die 
Programmzeilen 60400 und 
60410. 

Programm unter- 
bricht sich selbst 

Hier wird zunächst der 
Bildschirm gelöscht und die 
fertige DATA-Zeile ausge- 
geben. Die anschließende 
POKE-Reihe füllt den Tasta^ 
turpu f fer mit Werten t die 
bestimmten Zeichen im 
ASCII-Code entsprechen . 
Die Zeichen, die auf diese 
Weise in den zehn Speicher- 
plätze großen Puffer gelan- 
gen , wirken genauso, als 
wäre auf der Tastatur das 
entsprechende Zeichen ge- 
drückt worden. Zum Ab- 
schluß wird dem VC 20 
durch POKE 198,9 mitge- 
teilt, daß im Tastaturpuffer 



neun Zeichen darauf war- 
ten, abgeholt zu werden. 
Wenn der Programmablauf 
nun mit einem END beendet 
wird, meldet der Computer 
»READY« und findet sofort 
wieder jede Menge Arbeit 
vor, Er holt das erste Zei- 
chen aus dem Puffer, bei 
diesem Zeichen handelt es 
sich um ein Carriage-RE- 
TURN CHR$(13) - die RE^ 
TURN-Taste ist gedrückt 
worden. Da der Cursor jetzt 
auf der zuvor ausgegebe- 
nen DATA-Zeile steht, wird 
diese dadurch ins (nicht 
mehr laufende!) Programm 
aufgenommen. Als nächstes 
gerät der Computer im Puf- 
fer an den Befehl RUN, ver- 
mittelt durch ASCII 33 und 
117 CR" und Shift-'IT. die 
RUN-KurzforirO. gefolgt von 
der Zeilennurnmer 60 1 00. 
Ergebnis : Das Programm 
läuft wieder durch Auto- 
Start. 

Variable und Kon- 
stanten vergessen 

Gans so erfolgreich, wie 
es auf den ersten Blick aus- 
schaut, ist diese Wiederbe- 
lebung allerdings nicht. 
Denn mit RUN ist stets auch 
ein CLR verbunden, und da- 
mit sind alle Variablen und 
Konstanten vergessen Der 
VC 20 muß sich nun erst ein- 
mal wieder »schlau« machen 
und alle erforderlichen Pa- 
rameter besorgen. Sie kön- 
nen nur über das RUN her- 
übergerettet werden, indem 
man sie zuvor dauerhaft als 
Byte im Speicher ablegt. 
Das Programm macht das 
mit den zahlreichen POKEs 
und PEEKs auf einigen frei- 
en Speicherplätzen der Ze- 
ro-Page (251-254) und des 

Betriebssy ste m-RA Ms 
(678—767). Diese Adressen 
können vom Anwender un- 
eingeschränkt genutzt wer- 
den und bedürfen keiner 
speziellen Absicherung. In 
unserem Fall darf aber das 
auszulesende Maschinen- 
programm hier nicht stehen, 
da es sonst teilweise zerstört 
würde. Weil die 8 Bit eines 
Byte nur Zahlen bis maximal 
255 aufzunehmen verrnö- 



erzeugt 

gen, sind größere Werte zu- 
nächst in ein High- und ein 
Low-Byte zu zerlegen, was 
mittels einer Division durch 
256 und Feststellung des 
Rests erfolgt. Der nieder- 
wertige Teil einer Gr öße 
läßt sich zwar auch wesent- 
lich einfacher durch »AND 
255* feststellen, doch be- 
wirkt diese Methode ab 
32768 einen »lllegal-Quanti- 
ty-Error*. 

Mit einem normalen RUM 
wird das Programm gestar- 
tet, Es fragt zunächst nach 
den erforderlichen Parame- 
tern Anfangs- und End- 
adresse , bis zu der ein- 
schließlich DATAs gelesen 
werden sollen. Alle Einga- 
ben werden in einer Sub- 
routme in Zeile 61000 gege- 
benenfalls von Vorzeichen 
und Nachkommastetlen be- 
freit sowie ab 62000 auf den 
jeweils zulässigen Bereich 
übe rprüft ; Speicheradres- 
sen bis höchstens 65535, 
denn mehr sind nicht vor- 
handen, Zeilennummern 
bis maximal 59999, da sie 
sonst den DATA-Generator 
überschreiben. Auch wäh- 
rend des Laufs überwacht 
das Programm ständig die- 
se Größen, um jegliche 
Fehlfunktion auszuschlie- 
ßen. Im Bedarfsfall erzeugt 
Zeile 62300 mit SYS 53832 ei- 
nen »Illegai-Quanlity -Error«. 
Das Programm ist dann neu 
zu starten . 



Erst wenn der Computer 
und der Anwender sich 
über alle Grundvorausset- 
zungen ihres Tuns einig 
sind, beginnt die eigentliche 
DATA-Produktion. In Zeile 
6O20O wird die aus Anfangs- 
wert und Schrittweite gebil- 
dete Zeilennummer mit der 
DATA-Anweisung in einem 
Basic-String zusammenge- 
faßt, der im nächsten Schritt 
kontinuierlich um die PEEK- 
Werte aus den Speicher- 
adressen erweitert wird und 
zwar solange, bis die Ge- 
samtlänge des Strings 83 
Zeichen überschreitet Das 
sind knapp vier Bildschirm- 
zeilen, der zulässige Höchst- 
wert. Daun geht es zur Aus- 
gabe in Zeile 60400, wo mit 
der LEFTS-Funktion das 
überflüssige Komma am En- 
de beseitigt wird. Zahl und 
Ort der Cursor-Steuerzei- 
chen müssen an dieser Stel- 
le genau stimmen. Auch das 
Semikolon nach dem HOME 
ist für eineinwandfreies 
Funktionieren erforderlich , 
Programmunterbrechungen 
treten vor Erreichen der 
Ehdadresse nur ein, wenn 
die erzeugte Zeilennummer 
größer wird als 59999 oder 
wenn der freie Speicher- 
platz unter einen Grenzwert 
sinkt . Denn D ATA-Zeüen 
sind Platzfresser und »Out- 
of-Data-Errors« , besonders 
bei kleinen Speicherdimen- 
sionen, sozusagen an der 
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Tagesordnung. Noch bevor 
diese eintreten, setzt das 
Programm sich mittels der 
FRE-Funkhon in Zeile 601 00 
selbst ein Ende, teilt aber 
die Ursache des Abbruchs 
und auf jeden Fall auch den 
Speicherbere ich mit, aus 
dem bereits DATAs erzeugt 
worden sind. 

Ein für das Programm »le- 
benswichtiger« Hinweis isi 
noch erforderlich: Bevor Sie 
das Programm nach dem 
Abtippen das erste Mal lau- 
fen lassen, müssen Sie es 
unbedingt vorher auf Band 
oder Diskette abspeichern. 
Denn selbst* wenn Sie es 
vollkommen richtig abge- 
schrieben haben, ist es nach 
dem Lauf nicht mehr da! 
Wenn es ausgedient hat , 
löscht es sich selbsttätig und 
erspart dadurch dem Benut- 
zer die Mühe, die erarbeite- 
ten Zeilen wieder von ihrem 
»Vater ii dem Generator, zu 
befreien. Aber ein einfa- 
ches NEW wäre äuBerst 
verhängnisvoll , weil das 
auch die DATA -Zeilen be- 
seitigen würde. Der Data- 
Generator aber trennt exakt 
nach dem letzten DATA- 
Wert ab — nichts geht da- 
von verloren. 

Möglich ist das durch vier 
Speicherstellen, aus denen 
sich die Länge eines Basic- 
Programms ermitteln läßt; 
PRINT PEEK{43) + 2S6*PEEK 
(44) ergibt die Anfangs- 
adresse, das heißt das erste 
durch das Programm be- 
schriebene Byte. PRINT 
PEEK(45)+256*PEEK(46) er- 
gibt die Endadresse, das 
heißt den ersten freien Spei- 
cherplatz nach dem leisten 
Programmbyte. Zieht man 
die Anfangsadresse von der 
Endadresse ab und subtra- 
hiert 1, so erhält man die 
exakte Programmlänge 
Der DATA-Generator be- 
sorgt sich gleich zu Beginn 
m Zeile 60040 seine eigene 
Endadresse und speichert 
sie dauern aft für den 
Schlußakt. 

Wenn der DATA-Genera- 
tor dann nämlich abermals 
nach dem Programmende 
fragt, kann er aus der Diffe- 
renz beider Werte errech- 
nen, um wieviel Bytes er zu- 



genommen hat, Seine eige- 
ne Grö&e von der neuen 
Endadresse abgezogen , be- 
zeichnet die Stelle, wo die 
Amputation vorgenommen 
werden muß. Aber wie? Die 
Antwort auf diese Frage läßt 
sich aus dem Aufbau einer 
Basic-Zeüe herleiten, wie sie 
Bild 1 anhand eines Bei- 
spiels demonstriert- Des 
Rätsels Lösung liegt m der 
Koppel ad resse, die gleich 
zu Anfang einer jeden Zeile 
die Speicheradresse nennt, 
ab der die folgende Pro- 
grammzeile abgelegt ist : 
Lowbyte + 256 * Highbyte 
= nachte Hausnummer. 
Rechnen Sie nach! 

Der springende Punkt 
kommt mit der letzten Zeile, 
denn auch da wird eine 
Koppeladresse zu einer gar 
nicht vorhandenen Zeile an- 
gegeben. An der so be- 
zeichneten Stelle finden sich 
zwei Nullen als Signal für 
das Programmende, Soll al- 
so ein Teil abgetrennt wer- 
den, so ist an der dafür vor- 
gesehenen Stelle lediglich 
die Koppeladresse der er- 
sten zu tilgenden Zeile 
durch zwei Nullen zu erset- 
zen. Die abgetrennten Zei- 
len bleiben zumindest vor- 
erst noch erhalten, werden 
aber vom Interpreter nicht 
erkannt Daß der eliminierte 
Programmtest weiterhin exi- 
stiert, zeigt auch die Tatsa- 
che, daß der DATA-Gene- 
rator immer noch in den ei- 
gentlich nicht mehr vorhan- 
denen Zeilen arbeitet, wenn 
er in Zeile 60510 diesen 
Schritt vollzogen hat. 

Damit der dadurch für an- 
dere Zwecke wieder ver- 
fügbare Speicherplatz auch 
wirklich freigegeben wird, 
muß außerdem der Endzei- 
ger des Programms (45/46) 
auf den neuen Wert herun- 
tergesetzt weiden. Weil da- 
durch aber der sich unrnit 
telbar anschließende Varia- 
blenspeicher völlig durch 
einander kommt, ist auch 
diese Größe zuvor sicher im 
Speicher abzulegen. Bei sol- 
chen teilweise recht erhebli- 
chen Eingriffen ins Betriebs- 
system kann schon eine re- 
lativ geringe Veränderung 
des Programms zum völli- 



gen Entgleisen des Compu- 
ters führen, der dann nur 
noch auf Ausschalten rea 
giert. Bei der Eingabe des 
Programms ist deshalb 
größte Sorgfalt geboten. In 
der vorliegenen Form ist es 
ohne REM Zeilen 1 1 18 Bytes 
groß und sehr komplex ge- 
staltet. Eis wirkt dadurch 
zwar auf den ersten Blick un- 
übersichtlich , spart aber 
kostbaren Speicherplatz 
und garantiert so selbst in 
der VC 20-Gmndversion 
noch ein ausreichendes 
SpeichervoJumen für DATÄ- 
Zeilen. Lauffahig ist es un- 
verändert auf allen Erweite- 
rungen. 



Nach POKE er- 
scheint das kom- 
plette Programm 



Die so erzeugten und von 
allem Ballast befreiten DA 
TA-Zeiten können uneinge- 
schränkt weiterverarbeitet 
werden. Das Basic-Pro- 
gramm kann sofort an Ort 
und Stelle hinzugeschneben 
werden oder aber die DA- 
TAs können an ein beste- 
hendes Programm ange- 
hängt werden. Ein einfaches 
Verbinden zweier Pro- 
grammierte ist problemlos 
und ohne Programm mög 
lieh, Benutzt werden dazu 
die in Bild 2 gezeigten »Hie- 
roglyphen*, bei denen es 
sich um die Kurzformen der 
Befehle POKE und AND so- 
wie der Funktion PEEK han- 
delt: erster Buchstabe nor- 
mal, zweiter Buchstabe mit 
SHIFT. wodurch das auf der 
jeweiligen Taste befindliche 
Grafikzeichen erscheint. 
Die Methode, die bei die- 
sem Anhangen benutzt 
wird, beruht auf dem zuvor 
bereits Erklärten. Der in 
den Speicherstellen 43 und 
44 vermerkte Programman- 
fang wird auf das in 45 und 
46 verzeichnete Ende her- 
aufgesetzt. Ein zu diesem 
Zeitpunkt im Speicher ste- 
hendes Programm ver- 
schwindet damit unter der 
RAM-Untergrenze. Dort ist 



es sicher, denn ein jetzt neu 
geladenes Programm wird 
im Speicher ab der durch 
Adresse 43 und 44 bezeich- 
neten Stelle plaziert. Von 
den hier eingePOKEten 
Werten sind jeweils 2 abge- 
zogen worden, um die bei- 
den Endnullen (Programm- 
Endmarke) vom neuankom- 
menden Zusatzteil gleich 
überschreiben und ausmer- 
zen zu lassen. 

Der Vorgang läuft folgen 
dermaßen ab: Das erste 
Programmstück wird in den 
Speicher gebracht . Mit 
PRINT PEEK(43) 1 PEEK{44) 
stellen Sie fest, wo sich der 
RAM-fleginn befindet. Die 
Werte sind zu notieren . 
denn sie werden gleich 
noch benötigt. Nun die ab- 
gebildete Befehlsfolge im 
Direktmodus auf den Bild- 
schirm schreiben und die 
RETURN-Taste drücken. 
Von nun an dürfen Sie nichts 
mehr verändern, vor allem 
keine Variablen verwen- 
den, sondern nur noch wie 
gewohnt das zweite Pro- 
grammstück laden, Da es an 
das erste angehängt wird, 
sind im zweiten Teil größere 
Zeilennummem als im er- 
sten erforderlich. Es emp- 
fiehlt sich, den DATA-Gene- 
rator dann auf hohe Zeilen- 
nummern einzustellen Es 
geht natürlich auch umge- 
kehrt: DATA-Zeilen mit klei- 
nen Nummern . Basic-Pro- 
gramm mit größeren anfü- 
gen. Nach beendetem La- 
devorgang erscheint auf 
LIST nur das zweite Stück. 
Das erste wird erst dann 
wieder sichtbar, wenn die 
ursprunglichen Werte wie- 
der in die Speicherstellen 43 
und 44 zurückgePOKEt wor- 
den sind, ebenfalls im Di- 
rektmodus auf dem Bild- 
schirm Nun liegt das Pro- 
gramm komplett vor und 
kann unbedenklich modifi- 
ziert werden. 

Wie man solche DATA- 
Anweisungen im Programm 
behandelt, dafür zeigt Bild 3 
ein Beispiel. Hier wird un- 
mittelbar nach dem Start 
durch GOSUB die am 
Schluß befindliche PQKE- 
Routine angesteuert. Ledig- 
lich die Ausgangsadresse, 
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im Beispiel auf X gespei- 
chert, muß angegeben wer- 
den. Sie sollten sich diese 
merken, wenn der DATA- 
Generator zum Schluß an- 
gibt, welchen Speicherbe- 
reich er bearbeitet hat 
Denn Maschinenprogram- 
me sind nicht unbedingt frei 
verschiebbar, sondern bei 
Verwendung absoluter 
Adressen ortsgebu nde n 
Wo die POKE-Routine aufzu- 
hören hat, erkennt sie an 
dem Wert minus 1. der als 
letzte DATA- Anweisung hin- 
zu gelügt worden ist. Da PO- 
KH nur Größenordnungen 
von bis 255 akzeptiert, ist 
ein Wert kleiner als das 
geeignete Zeichen für die 
Rückkehr ins eigentliche 
Programm durch RETURN. 

Nicht allzu große Maschi- 
nen-Unterprogramme las- 
sen sich gut im Kassetten 
puffer von Adresse Ö28 bis 
1019 ablegen und brauchen 
hier nicht geschützt zu wer 
den. jeder LOÄD- und SA- 
VE-Vorgang zerstört sie je- 
doch. Blieben noch separa- 
te RAM-Bereiche, die vom 
Basic nicht erreicht werden, 
wie zum Beispiel die 3-KBy- 
te-Erweiterung bei gleich- 
zeitiger Verwendung einer 
8- und/oder 16-KByte-Erwei- 
terung, 

Ansonsten gibt es nur die 
Möglichkeit, RAM-Sektoren 
für Basic zu sperren. Am 
oberen Ende geht das im 
Programm vor Einlagerung 
des Maschinenprogramms 
durch Verändern der Wer 
te in den Speicherstellen SS 
und 56, die das RAM-Ende 
angeben; zum Beispiel 
schafft 

POKE56„FEEK(56>2:CLR 
Platz für 512 Bytes. Am un- 
teren Ende geht es nur vor 
dem Einladen des Pro- 
gramms durch Heraufsetzen 
der U ntergr enze in den 
Speicherstellen 43 und 44 im 
Direktmodus. Ein Beispiel: 

POKE43,l:POKE44.31: 
POKE21*2S6.0;NEW. Wich^ 
tig sind die Null unter der 
Adresse, die durch Multipli- 
zieren des Wertes aus 
Adresse 44 mit 256 gewon- 
nen wird, und das NEW, das 
die übrigen Zeiger veran- 
laßt, sich auf die neuen Ge- 
gebenheiten einzustellen , 
Einige Programmerläute- 
rungen zum besseren Ver- 
ständnis sind übrigens in 
Bild 4 zusammengefaßt ab- 
gebildet. (Helmut Welke) 
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BMd 1 . Beispiel für eine ab Adresse 4609 gespeicherte Basiczeile und der ihr entsprechende 
Spotcherinhait 



PF43, <p^45>+256*p-<46>-2>R^255-PT44^:p-<45>+256*P"<46;-2>^2S6 



Bild 2, Belehlsfolge für das Verbinden zweier Programmierte im Speicher 
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1000 END 
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Bild 3. Beispiel für die Handhabung von DATA-Werten Innerhalb eines Programms 
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^ *<$ Ii Pr osramme nde/Var i ab l enbe9 i rm 

1^ Zahl der Zeichen iro Tastaturpuffer 
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Bild 4. Programmerläuterungen zu » Com po -Data« 
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10 REhW*******#****C0nP0-DflTR****#*******#* 
2ö REM EIN VO20-PRGGRRMM VON HELMUT WELKE 
3@ r.'Lr , l******+t"ät**"+i****+**+*.t ++'tM ****** M** 

69606 PR INT 1 ' ÜÖEBRTR^GENERRTOR 1 ' ' INPUT " MRD9ST RR T RDRES SE " ; Q • G0SUB61 090 : GOSUBfi2900 = RR 
~Q 

68010 mPUT"»»EHIlRDRESSE rl ;Q:GOSlJB61SS0 GOSUB62090 ER=Q 1 i PUT 11 ÄEE I LEHN UMT1E R " J Q 
60620 GOSUBfr 1 000 = G0SUE62 190 i ZN-Q : 1 NPUT"ÄECHR ITTWE I TE" , Q ■ GQ3UB6 1 000 ; G0SUB£22ßQ : SW 
=-0 

S0ß3e P0KE252, ftfl/256 : P0KE251.- Rfl-256*.P£EK<252> 
60040 P0KE253.. F"EEICC45^ PCKE254, PEEKC46) : GGTOS0200 

eeiee iffre<öx350gütos0500 
eene sh=feek<700> ; iFz^dGoiüm^m 

&01SÖ flH=PEEK<703>+256*PEEK<794>:ER=PEEK<703>+S56*PEEKCr0S^ 
£0130 ZN=PEEK(701H25e*FEEK<702>+5WaF2N<£0000GOTO60208 
£0140 PRIMT " TJfMUEE i L Eh NU MM ER "CHR*< 1 3 ) "»I3GOI GRÜSS r " • GOT 06 0900 
619200 2$«MIlI*<STR#<ZN>,2>+' fc DRTfl" 

60210 BV*^STFf*<"PEEK<RR)> ^Z*=Z*+MII>*<EV*,2) + " * " RR^Rft+1 ; IFRR>ERTHENSW=0 - GOTQ60300 
60220 I FLEH < Z*X34GGTGS02 10 

ÜM POKE700,SU:PDKE702,ZN/256:POKE70bZN-256*PEEK<r02) :PDKE704 J RR/236 

6031 © PÜKE703 - RR-25e*PEEKC704> : POKE706, ER/256 ■ PÜKE7G5 j ER-256*PEEK C 706 j 

€040© PR I NT 1 m&TLEFT* < 2* , LEN < 2* W ) "3" ; ' PQKE63 1.13: poKEß 32,82' PÜKE633 > 1 1 7 

6©4t0 F0KES34, 54 ! P0KE635 , 48 = PQKE636 , 49 = P0KE63? > 49 • P0KE638 > 48 ' P0KE639, 13'P0KE198, 

5 END 

(50509 Q-PEEK<45?+25e*PEEKC46?-(PEEK<253?+25$*PEEK<254?)+PEEKC43>+256*PEeK<44? 
£0510 POKEQ.ÖPOKEQ+1.0^-a+2 POKE73I,e/25£:pOKE750xQ-25e*PEEK<r51> 
60520 POKE45,PEEKC750> FÜKE46 J PEEK<750-CLR:pRINT"n 11 
6Ö6Ö0 IFPEEK<790»0THENPRIin rh Öli;EIN SPEICHERPLATZ!! 11 

60900 PRINT l, Mfl |:, PEEK(25U+256*PEEK<£52> rl EIS >l PEEK<703>+25e*PEEKC704)-l"IN ,h 

£0910 PRIKT 1 ÄWDRTR-2E1LEN ABGELEGT" s END 

61300 Q=RESC INT<Q> > : RETURN 

62000 IFQCS5536THENRETURN 

62100 IFQ-C 6Ö000 THENRETURN 

62 200 I FG<256RNDQ >0THE NR ET JR N 

62300 SVS53832 

REREV, 




Listing dos Basicprogramms »Compo-Datai 



SÄ** 





Ausübe 6/Mbi m\ 



Ä 105 



NaiTGnSiChBrB Eingabe Ein gutes Programm sollte sich 



durch eine narrensichere Eingabe auszeichnen. Die Kontro lle 
und Korrektur schon eingetippter Werte ist wünschenswert. 



Das Unterprogramm »Tippin« unter Verwendung 



des GET-Befehls löst 



dieses Proble m 

Ivettes deI . 



> ^ngabe auch von Klein- 
buchstaben und Sanders*- 
■tften zur Ausgabe über ei- 
len Drucker möglich (Um- 

mS mit * cm A,/ ' 

■ Rücksprung (zum Beispiel 
» vorherigen Eingabe) 
Surch Drucken des lW 
pfeils am linken Eingabe- 
rand. DieEdrtiermöglichkei- 
ten mit der Rechts- beae- 
lungsweise Linkspfemaste 

>teiben dabei voll erhalten. 
Die Programmzeile darf 



„undestens neun 

D f W Änkurzos Ma- 
len 6 tJlLm unteige- 

bracht- bs ^ D ™nge zu 
te Pio^ atnrn ^^ren Wert 

One dweiae ^ ^ 
notwendige" ™ möglich- 




■ ön ^erzeug' 

Der Commodore 64 besitzt 
Erzeugung von Tönen einen 
dreistimmigen Tongenerator. 
Um nun einen Ton zu hören, 
muß man mit dem Basic-Befehl 
POKE verschiedene Speicher- 
steilen ansprechen. Mit dem 
hier abgedruckten Maschinen- 
programm wird dieser Mangel 
behoben. 



Di 



abhängige Startpunkt wird 
lin Zeile Ö und 9 festgestellt 
und als Ziel einer Sprungan- 
weisung ab Hex 3F5 *etnge- 
ipoked«. Dort sieht bekannt- 
lich der Apple nach, wenn 

das *&*-Befehlszeichen ge- 
i setzt wurde. 

Das auf die beschriebene 
Weise untergebrachte Ma- 
schinenprogramm wird fe- 
I ster Bestandteil des 
Programms und verhält sich 
d adurch weitergehen d 
neutral gegenüber anderen 
[gleichzeitig geladenen Pro- 
grammen. 

Die Programmschleife in 
| Zeile 40 setzt den Cursor um 
die entsprechende Zeichen- 
lange zurück, während Zei- 
lle 20 dazu dient, bei der 
I Eingabe von Ziffern verse- 
hentlich eingegebene Buch- 
staben zu löschen. 
| Soll ein berechneter 
Rücksprung erfolgen, muß 
zuerst die letzte Adresse 
| aas dem ÜETURN-Stack ge- 
strichen werden, dann er- 



Toi fitl:t«ti^i^i'!'UI;il9 

103 data ni tf: 1 ?^; 1*». 

104 DATA 65. lU^'^- ,^,!^, 0,133 
Tos DATA U*r «;^U"H.2«,l«.l« 

104 data 247.it*;^^ 1(9t2 r2.Ui.i6;2U 

10 7 DATA m- 2 ' 2 \l\ 3,212. 141. 
Tß DATA "^Vill %*&'nS>%>*%\'f 
10? DATA 1 l'i 7 2M33. 2*0.9- H'lli'i 

111 DATA 7i.231.1*;-'°' OZl o,244.201^ 

SS BS SSS^SiÄSä^ 

!u DATA *f ^ 2 133 2«,134,1S3,U0 
U7 DATA l 89,0 ;i,X ,9?,'500.32.207,l l ?2 
Hl DATA U0 s!° 3 r.207 92 200.32. 07 38 

ä Irl? & ™ «™ — 

129 SYS 49159 ■ 
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D'e Zeilen ISO bis % 7 er _ 
fif«! au =h Heinbuch«" 
einzu SFeben. Die kor 
rekte Darstellung di£er 
Richer .auf to^äfi 

ümf dmgsnur Greinen 
1 Uniweg mögüd, (oder m ™ 

& Großbuchitaben 
und W kontrollierbar. Diese 
vorübergehende Umwand 

Beispieinaftffir^g 
"««programrnszejgtzeüe 

,se s ße IS p lelsJcan e- 

Vorzuge von mPPTM p n 
kennenlernen. °* 
(Horben Diebel) 




fiEM 
REN 
ffEH 
fiEW 



9 E*p 



Ott* 



LA 



ips & Tricks 




ApP* 6 



^* le *4 taE * ^ ptn 



£m * LS» 89 



* J6 



SCRNf 



• «Li 
119 

116 if (/ f BJNr f Q)u 



^SPRt** 



J55 

156 
166 



IF ft« " °*H (19) t^ 81 *« 



w 



,*16 



An dem Zeichen »# - 



AU = Ausklingen. Hier tra- 
gen Sie jeweils Werte von 
bis 15 ein. Welche Weite 



Ibis 15 ein. V 
die Hülikurve 
entnehmen Sie 
Handbuch 



beeinflussen, 
e bitte dem 
Zum Schluß 
noch den Wert 



fTv.» Z ?S** Z oder 3) r? r 



übergeben werdet | 

Iwerte von b>» 255 se ^' I Bei unkorreicten Eingaben 
|Nun werden die Werte tWX | steigt der Computer mit ei- 
ldie Hüilk^® ubeiget^n. ■ ner Fehlermeldung aus Um 

i den Ton wieder abzuschal- 
ten, geben wir folgendes 



IT Kr 
■ sondern foir^ "' ^fort I ren des Prooramms wrrc 
jgrarnjnienen if , em Pro- I übrigens auch in Speicher 

I TTV n de ° ^ K^^e am ^ erIatu * der I ^ ^ der Wen IS ge- 
fur die WeUenform angeben BSeide ßefeftfe fi i^^gen M schrieben. Damit wird die 
CWn Hier werden die Wer- ■sowonj e ^ ftmkt»^"- I Lautstärke emgesteUt. ' 
| te 1, 2. 3 oder 4 erwartet. 1= | |auch ^ £?SÄ I ßerdem wird das <rL 

Dreieck, 



(WF). Hier werden die Wer- 
te 1 ( 2, 3 oder 4 erwartet. 1 « 
Dreieck, 2 = Sägezahn, 3 = 
Rechteck und 4 bedeutet 
Rauschen, 

Bei unkorrekten Eingabe; 
steigt der Computer mit e 



1J 3uj c? er ■ stelle 34296 der Weit 15 ge- 
peide ßefehje f ^"^äigeji ■ schrieben. Damit wird die 
pwohj mi o^^T^ieren I Laatstärke eingestellt. Au^ 
l £ ch i&teiha}hT taodits als ■ ßerdem wird das Tastver- 
V^^^ims N t ,* s *fflc- ■ nällnis rür ^ Rechtecfcwel- 
JffM J^öch A_ sie Ble (für alle drei Stimmen) be- 

stimmt. Wollen Sie diese Re 



/können s^^^or.Di^ 
l«Jppej Pün , J H£N ei0 



alle drei Summen) 
stimmt. Wollen Sie diese 
Bi beeinflussen, so g 
fen Sie wieder auf den 
POKE-Befehl zurück. 
(Herbert Kunz) 
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n le Zeuermurnrnern der fol- 
II genden Überschriften 
beziehen sich auf Listing 1. 
Zum besseren Verständnis 
zeigt Bild 1 den Aufbau des 
Bildschirms mit allen Zei- 
chen und zugehörigen Attri- 
buten in der Editierphase. 
Zeile 40: Umschalten auf 
Text-Modus und Schutz der 
Zeichensätze durch richti 
ges Setzen von Hirne m. X 
und Y legen die linke, obere 
Ecke der später auszuge- 
benden ZeichengroSdar- 
Stellung fest. 

Zeilen 50 bis 60: Wahl des zu 
bearbeitenden Zeichensat- 
zes, Vermerken desselben 
in SA$ und Festlegen der 
Ädreßbasis AB. Bemerkens- 
wert ist, wie einfach man 
durch die verschachtelte 
"IF ... THEN ... ELSE 
Konstruktion den Inhalt der 
Variablen SA$ auswerten 
und gleichzeitig fehlerhafte 
Eingaben abblocken kann. 

Zeichensatz von 
Kassette laden 

Zeile 70: Aufruf des Unter- 
programms zum Einlesen ei- 
nes Zeichensatzes von Kas- 
sette. Falls ein Zeichensatz 
geladen wird, bricht der Be- 
fehl CSAVE das Programm 
nach dem Laden ab und 
kehrt in die Befehlseingabe 
zurück. Das Programm ist 
dann durch Übernehmen 
der vom Programm ausge- 
gebenen Zeile mittels 
CTRL/A wieder zu starten. 

Das Zergliedern des 
Hauptprogramms in einzel- 
ne, möglichst unabhängige 
Unterprogramme bietet fol- 
gende Vorteile: Der Ablauf 



Nachdem die wichtigsten Grundlagen der 
Zeichenerzeugung beim Oric 1 in der letzten 
Ausgabe besprochen wurde, wenden wir uns 
nun dem Programm »Zeicheneditor« zu. 



des Haaptprogramms wird 
klarer erkennbar, Änderun- 
gen sind leichter durchführ- 
bar und ein notwendiges 
Verschieben von Zeilen- 
nummern pflanzt sich nicht 
durch das gesamte Pro- 
gramm fort. 

Strukturiertes Pro- 
grammieren durch 
Doppelpunkte 

Zeilen 80 bis 90: Erstmaliges 
Einlesen des ASCII-Codes 
des zu editierenden Zei- 
chens und Prüfen auf die En- 
debedingung. Durch diese 
Initialisierung läßt sich die 

Hauptprogrammschlei fe 
einfach gestalten, 
Zeilen 10Qbis8C0; Hauptpro- 
grammschleife, Abbruch 
durch Eingabe von »0* statt 
eines Zeichencodes, anson- 
sten selbsterklärend. 

Das Einrücken von Pro- 
grammzeilen mittels voran- 
gestelltem Doppelpunkt und 
nachfolgenden Leerzeichen 
ermöglicht es, die dynami- 
sche Struktur des Pro- 
gramms im statischen Pro- 
grammlisting zum Ausdruck 
zu bringen. 

Zeile 900: Unterprogramm 
zum Abspeichern des verän- 
derten Zeichensatzes, Kon 
servieren der getanen Ar- 
beit. 

Zeile 990: Ende des Haupt- 
Programms 

Zeile 999: Diese und ähnli- 
che Zeilen dienen lediglich 
einer optischen Trennung im 
Listing. 



Zeile 1000 bis 1090: Unter- 
programm zur Aufbereitung 
des Zeichen-Bitmusters. Die 
Adresse AD des ersten 
Bitmuster-Byte ergibt sich 
aus der Summe von Zeichen- 
satzbasisadresse AB und 
Zeichencode mal Anzahl der 
Bytes je Zeichen. Die in je- 
weils einem Byte verpack- 
ten Pixelzustände einer Zei- 
chenzeile werden »ent- 
packt* und einzeln in der 8 x 
8-Zeichenmatrix ZM als für 
Hintergmndfarbe und 1 für 
Vordergrundfarbe abge- 
legt. Daa entsprechende 
Byte wird hierzu acht mal 
durch die Zahlenbasis des 
Dualsystems (= 2) geteilt (In- 
tegerdivision) Der jeweils 
entstehende Hest (0 oder 1), 
in umgekehrter Reihenfolge 
gelesen, ergibt dann die ge- 
wünschte. Binärdarstellung 
des Bytes, 

Cursor noch ver- 
kleinerungsfähig 

Zeüe 2000 bis 2500; Unter- 
programm zur Ausgabe des 
Zeichenbitmusters in ver- 
größerter 8 x 8-Matrixdar- 
stellung. Die zwei höchst- 
wertigen Bits jedes Bitmu- 
ster-Byte sind mit vorbe- 
setzt und werden vom Zei- 
chengenerator ignoriert. In 
der Zeichenausgabe wird 
daher die Spalte X mit dem 
Attribut für die Hintergrund- 
farbe Blau und die Spalte X 
+ 1 mit dem Leerzeichen be- 
setzt (Zeüe 2020). Die für das 
Editieren wichtigen Pixelfel- 
der werden entweder in der 



Hintergrundfarbe oder als 
invertiertes Leerzeichen in 
der zu Blau »inversen« Vor- 
dergrundfarbe ausgegeben 
(Zeile 2040). Zeile 3060 schal- 
tet den Rest der Bildschirm- 
zeile wieder auf die Hinter- 
grundfarbe Schwarz um. 

Das Setzen des »Hardwa- 
ren-Cursors auf die berech- 
nete Stelle des ausgegebe- 
nen Zeichensatzes ist noch 
unbefriedigend gelöst, Das 
Ablegen der neuen X- und 
Y-Position des Cursors mit- 
tels POKE in Zeüe 2120 hin- 
terläßt am linken Bildscfurm- 
rand ein weißes Feld. Wer 
kann es besser machen? 
Zeile 3000 bis 3200: Unter- 
programm zum Verändern 
des Zeichenbitmusters 
durch Setzen (Vordergrund- 
farbe) oder Löschen (Hinter- 
gmndfarbe) der entspre- 
chenden Stelle der Zeichen- 
großdarstellung. CX und C Y 
verwalten die aktuelle Cur- 
sorpositicn, CZ% rettet das 
Zeichen der Cursorposition, 
da an dieser Stelle bis zur 
Eingabe eines Kommandos 
ein normales oder invertier- 
tes Pluszeichen als Editier- 
cursor ausgegeben wird 
{Zeüe 3030 und 3130). Es ste- 
hen die sechs rechten Spal- 
ten der acht Zeüen zum Edi- 
tieren des Zeichenbitmu- 
sters zur Verfügung. 

Bei Betätigen der ESG- 
Taste wird das vorherige 
Bild des Zeichens wieder 
hergestellt. Hierzu wird ein- 
fach der noch unveränderte 
Inhalt der Zeichenmatrix ZM 
neu ausgegeben. Der Ab- 
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für 



Aufbau des 
Bildschirms 
in der 

Editier phase 
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5 *>7 8 



90 



234g, 



^^"^T^^—-^ ****** 

HL * '•»*,«.* Ä 9 « * c 

-5 t «°« I «J f 3^ ' >'».*.. O 



! 3T 
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l 5 |6 



f t 8 



t G ,H 



«" fS *T 



* X #J ,K 



| 

3? esc- 



19 ,h 



l ö |0 



t|' 4 

' 5 
**' 6 



it' e 

' 9 
10 



rU 



©2d 



Oes 



En 



#5j 
*5j 



U 



Je 

19 



in 



0^ 



; ; 



DE 



»i * : 



8 



N 



Sq n 



#o 



: 20 
' 2| 
22 

24 

25 
26 



#7f 



**> ££ *> 1 



Schluß des Editiervorgan- 
ges wird durch Drücken der 
Return-Taste bewirkt. 
Die getrennte Bearbeitung 
der vier möglichen Cursor- 
bewegungen in den Sellen 
3060 bis 3080 erlaubt es auf 
einfache Art und Weise 
auch diagonale Bewegun- 
gen mit einem Tastendruck 
ausführen zu können. 
Zeile 4000 bis 4130: Unter- 
programm zum Überneh- 
men des geänderten Zei- 
chenbitmusters in den Zei- 
chensatz, Das aktuelle Aus- 
sehen der Zeichengroßdar- 
stellung wird in die Elemen- 
te der Zeichenmatrix ZM. als 



Zahl oder 1 übertragen. 
Die Zeilen 4060 bis 4100 
»packen« das Bitmuster je- 
der Zeichenzeile wieder in 
ein Byte und speichern es in 
den Zeichensatz zurück, 
Zeile S000 bis 5100; Unter- 
programm zum Einlesen des 
ASCII-Codes des zu editie- 
renden Zeichens, Je nach 
Zeichensatz wird die Einga- 
be auf einen Wert zwischen 
#20 und #7F beziehungs- 
weise #6F überprüft. Der 
Wert »0« muß als Endmarke 
vom Programm zusätzlich 
akzeptiert werden. 



Generell sollte ]ede Einga- 
be sofort auf den jeweils zu- 
lässigen Wertebereich 
überprüft werden. Dies er^ 
spart viel Zeit bei der Suche 
nach eventuellen Fehlern. 

Das Setzen der Cursorzei- 
le in 5030 und die Textausga- 
be mittels Print in 5040 dient 
der Positionierung des (blin- 
kenden) Cursors auf die für 
die Eingabe mittels Input ge- 
wünschte Position, Plot-Be- 
fehle beeinflussen die Cur- 
soiposition nicht. 



Zeile 6000 bis 6200: Unter- 
programm zur Ausgabe al- 
ler Zeichen des in Bearbei- 
tung befindlichen Zelchen- 
satses am oberen Teil des 
Bildschirms. Die Zeichen 
und die zur Trennung erfor- 
derlichen Zwischenräume 
werden mittels Plot ausge- 
geben, um eine ungewollte 
Interpretation durch den 
Print-Bef ehl t insbesondere 
beim Zeichen #7F (Delete), 
zu vermeiden. Je nach Zei- 
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500 



REH 

psv. 



VJP 



LÖS 



e c?OV 



OD 



Pf 



pOP 



Pf 



TO 



.1 ^ 
tBP*> f 



pP 



LP 



P F0 



20 



Ol- 



PC 



TV«®* 



20 1*^ 



1F 
1F 



PC7. 



ELSE 



>*7F 



70 



150 



2 i 



60 



1F 
1F 



PC 



*20 



PC7- 



:^iF 



$10* 



*80 



Listing 2. Unter- 
programm "Bftd- 
schirm -HBrd- 
copy« 



PO 



=pc'/- 



■*co 



P cv.> 



PZV- 



20300 



20 



i70 



20 
20 



lBO 
V90 



. pB"/- 



NT1 



pS" 



l?k 



psv. 

FF 



«40 



202 



200 



PCB 



TO 



4ü 



L ppi 



Ml 



5 * 



c o 



■ft2iO ^ \ft 20300-^ * oF ;U^ 



aT* 1 



_ p p+ 



#1° 



FP 



pPsW 



CPP" 



102*0 



POP 



2025Ö r . 



=*1 

7 o: 



cR IUP' 



ghp* 
eTt^ 



l*DF 



■0270 



20 
20 



260 



LP 



2< 



AOO 



REM 



E TD^ 



2031 



OP 

2 03 



SCHUB 



20 L 



C*R*< 
CHP* 



pun* t 



iE! 



,27 



o,,CHP* 



a7 



CHP* 



1 A"! 



20 
20 



3*0 



PE 



TUBN 



20 



pE^ 



1S1 



ER uwG 



205^0 



CHP* 
CHP* 



•7> 



■ CHP* 



VW 



80 
:REN 



ET^P 



151 



2O370 ^ üB ± 
2030° ^ TÜ RW 



20^0 



20 



PE 



90 
C^P* 



1©> 



7Ü püE 



. ft MCE^ ^ U 



20* 



20*20 



chensatz wird AT das Attri- 
but für das Zeichen des 
Standard- bezeihungsweise 
des Alternativzeichensatzes 
zugewiesen (Zeile 6030). 

Auf s/w -Monitor 
gute Grauabstufung 

Die Verwendung dieses 
Attributes zur Erzeugung 
der Zeichenzwischenräume 
und zum Auffüllen der Zeilen 
(6120) erlaubt nebenbei das 
Umdefinieren des Leerzei- 
chens im Altemativzeichen- 
satz, ohne die Darstellung 
des Zeichensatzes zu beein- 
flussen, 

110 



PF 



tup^ 



Die Auswahl der Farbe für 
die Zeichencode-Beschrif- 
tung wurde so gewählt, daß 
sich bei der Verwendung ei- 
nes einfarbigen Monitors ei- 
ne befriedigende Grauwert- 
darstellung ergibt. Dies gilt 
auch für die sonstige Farb- 
wahl. 

Zeilen 7000 bis 7060: Hilfcun- 
terprogramm zum Editieren 
des Zeichens, Die Auslage- 
rung dieses Abschnitts aus 
der Zeile 3090 hält das Unter- 
programm 3000 bis 3200 
übersichtlich und vermeidet 
unnötige GOTOBefehle. 
Zeilen 8000 bis 8200: Unter- 
programm zum Einlesen ei- 
nes Zeichensatzes von Kas- 
sette. Wegen der bereits be- 



sprochenen Probleme bei 
der Verwendung von CLO- 
AD innerhalb eines Pro- 
gramms mußte hier eine lei* 
der sehr umständliche, 
wenn auch trickreiche Notlö- 
sung implementiert werden, 

CLOAD Trick könn- 
te viele Zeilen über- 
flüssig machen 

Vor dem Aufruf von CLO- 
AD wird die aktuelle End- 
adresse dieses Editierpro- 
grarnrns in PE% eingelesen 
(Zeile 8053) und am Bild- 
schirm in der Form »DOKE 
#9C,endadresse: RUN« 
ausgegeben. Nach dem La- 
den von Kasselte (Ready- 



Meldung) befindet sich der 
Oric 1 in der Befehlseinga- 
beschleife. Wird nun die 
obige Zeile durch kopieren 
(CTRL/A) eingegeben, so 
wird der Zeiger in #9C,9D 
wiederhergestellt und das 
Programm erneut gestartet. 
Die danach auftretende Fra- 
ge nach dem Einlesen eines 
Zeichensatzes ist mit »N« zu 
beantworten, da der Zei- 
chensatz ja bereits geladen 
wurde. 

We nn die Adresse und die 
Handhabung des Maschi- 
nenunierprogramms zum 
Laden von Kassette einmal 
in Benutzerkreisen bekannt 
werden sollten, können die 
Zeilen 8051 bis 8058 und 8080 
bis 8090 ersatzlos entfallen. 
Zeile 9000 bis 9200: Unter- 
programm zum Abspei- 
chern eines Zeichensatzes 
auf Kassette, selbsterklä- 
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rend. Genau so einfach und 
übersichtlich sollte das Un- 
terprogramm zum Laden ei- 
gentlich auch werden. 

Das Programm 
Bildschirm-Copy 

Das in Listing 2 vorgestell- 
te Unterprogramm gibt eine 
Kopie des aktuellen Bild- 
schirrninhaltes auf dem 
Drucker aus. Der Oric-1 
muß sich dabei im Text- 
Mode oder in einem Lores- 
Mode befinden, 

Ich besitze noch einen gu- 
ten alten Drucker, Modell 
Epson MX- 80. und kann folg- 
lich weder Farben, noch 
Grau werte, noch invertierte 
Zeichen und schon gar nicht 
blinkende Zeichen drucken. 
Trotzdem wollte ich das Aus- 
sehen des Bildschirms mög- 
lichst genau festhalten kön- 
nen, 

Die Lösung war einfach 
und praktisch zugleich. 
Durch das Wandeln aller At- 
tribute in darstellbare Zei- 
chen der MX-80-Blockgrafik 
ist der Inhalt jeder Bild- 
schirmspeicherstelle exakt 
wiederzugeben. Das Ausse- 
hen des Bildschirms ist. trotz 
der Kopie in Schwarzweiß» 
durch die Interpretation der 
seriellen Attribute einfach zu 
erfassen. Bild 1 ist ein typi- 
sches Beispiel hierfür. Es 
entstand durch das Einfügen 
der Zeile n302S GOSUB 
20000« in das Hauptpro- 
gramm. Das Ergänzen des 
Bildes mit der Numerie- 
rung der Zeilen und Spalten 
sowie der Code- Wandlung 
für Attribute und Sonderzei- 
chen macht dieses Unter- 
programm zu einer wichti- 
gen Debug-Hilfe. 

Listing 2: Bytes 
werden gelesen 
und ausgedruckt 

Die folgenden Zeilennum- 
mern beziehen sich auf das 
Listing 2. 

Zeile 20030: Numerierung 
der Spalten gemäß der 
Oric-1 Bezeichnung. Da zur 
Ausgabe aller Zeilen die 
Schriftbreite des Conden- 
sed-Enlarged-Mode und ein 
Zeilenabstand von nur einer 
Punktbreite gewählt wurde H 
muß zu Beginn jeder leeren 
Zeile das Unterprogramm 
20300 aulgerufen werden. 



Beim Abtippen des Pro- 
grammes ist vor allem dar- 
auf zu achten, welche 
LPRINT-Befehle mit und wel- 
che ohne Strichpunkt enden. 
Zeüe 20100 bis 20190 : Alle im 
Text-Mode zum Büdschirm 
gehörenden Bytes werden 
einzeln gelesen, gegebe- 
nenfalls gewandelt und an 
den Drucker ausgegeben. 
Mit Hilfe des SpaltenzaMers 
PS% werden die Zeichen zu 
Zeilen gruppiert. 

Alle im Unterprogramm 
verwendeten Variablen be- 
ginnen mit dem Buchstaben 
•Pt um Kollisionen mit Varia- 
blen des Hauprprogramms 
vermeiden zu können. 

Darstellung mit 
MX 80: nur Nor- 
malzeichen und 
Vollblock 

Zeile 20120: Alle Zeichen, 
deren Code größer als#7F 
ist, werden am Bildschirm in- 
vertiert dargestellt. Da der 
MX-80 diesen Modus nicht 
kennt, werden diese Codes 
in den Code der entspre- 
chenden, nicht invertierten 
Zeichen gewandelt. Die ein- 
zige Ausnahme bildet das in- 
vertierte Leerzeichen 
C # AO) zur Darstellung einer 
Zeichenstelle in der Vorder- 
grundfarbe. Dieses Zeichen 
wird als der schwarze Voll- 
block der MX-80-Blockgra- 
fik wiedergegeben. 



Zeile 20130; Die Ausgabe 
des Codes # 7F würde vom 
Drucker als »Lösche ein Zei- 
chen! interpretiert werden. 
Da es am Büdschirm jedoch 
mit einem Bitmuster belegt 
ist, wird es ebenfalls in einen 
Code der Blockgrafik ge- 
wandelt. 

Zeile 20140: Der Aufruf des 
Unterprogramms im Grafik- 
Mode wird durch das Auf- 
treten von Grafik-Attributen 
erkannt . Das Un terpro- 
gramm wird in diesem Fall 
vorzeitig beendet. 
Zeile 20150; Alle nicht dar- 
stellbaren Zeichen {ASCII- 
Code kleiner #20) werden 
um #C0 »angehoben« und 
damit mit Zeichen der MX-80 
Blockgrafik eindeutig abge- 
bildet (MX-80 in Standard 
Codierung). 

Zeile 20 1 60 bis 20 1 80 : Jede 
Bildzeile wird durch Ausru- 
fezeichen links und rechts 
eingegrenzt und rechts mit- 
tels PZ% mit der zugehöri- 
gen Zellennummer verse- 
hen. Das Unterprogramm in 
Zeile 20300 schließt die lau- 
fende Zeile ab und bereitet 
die nächste Zeile vor. 
Zeile 20210 bis 20270: Die 
Ausgabe einer Legende für 
die Codierung der Attribute 
und der beiden Sonderzei- 
chen am Ende der Bildkopie 
erspart dem Leser die Suche 
nach dem gerade verlegten 
MX-^frHandbuch. 
Zeile 20300 bis 20340: Dieses 
Unterprogramm schließt 



noch offene Zeilen durch die 
Ausgabe von iCarriage Re- 
tum« ab und fuhrt einen Zei- 
lenvorschub von einer 
Punktbreite durch. 

Da der MX-80 beim 
Drucken von Blockgrafik die 
Voreinstellung der Zeilen 
breite ignoriert und zwölf 
Punkte Abstand unterstellt, 
wird dieser Abstand für alle 
Zeilen eingestellt. 

Die Verwendung der 
Schriftbreite von 66 Zeichen 
je Zeile erfordert die Ausga- 
be des SO-Codes (»14- für 
Enlarged-Mode) zu Beginn 
jeder Druckzeile. Der SI- 
Code (tl5t für Condensed- 
Mode) muß dagegen nur 
einmal ausgegeben wer- 
den. 

Zeile 20350 bis 20390: Initiali- 
sierung des Druckers. 
Zeüe 20400 bis 20420: Rück- 
setzen des Druckers in den 
Normalzustand Die Verla- 
gerung aller Steuercodese- 
quenzen in die drei letzten 
Unterprogramme soll die 
Anpassung des Programms 
an andere Drucker erleich- 
tern. 

Was sonst noch so 
aufgefallen ist 

Während der Entwicklung 
der beiden vorgestellten 
Programme geschah es 
mehrmals, daß sich das Pro- 
gramm anders verhielt, als 
es eigentlich sollte. Der 



10 REM ZEICHEN-EDITOR, Vl.O 
20 REM 15- Ol. 1934 

29 : 

30 REM HEINZ DIBOLO 

31 REM SANDBERGSTR, 61 

32 REM 610O DARMSTADT 

33 : 

40 TEXT: HlMEtt #97FF:PAPER O: INK 7eX=20:¥-19 

50 CLS:PRINT"Standard- orfer AI ternat i v2&i chensatz (S/A)";;GET SA* 
60 IF SA*=' r S" THEN A&=**B40Ö ELSE IF 5A*="A" THEN AB=#B800 ELSE ßÜTO 
50 

70 GOSUB 8000 ' ZEICHENSATZ EINLESEN 

SO GOSUB 5000 ' ASCI ICO DE EINLESEN 

90 IF CHX=0 THEN 900 
100 REPEAT 

200 : GGSUB 6O00 ' AKTUELLEN ZEICHENSATZ AUSGEBEN 
300 : GOSUB iOOO 7 ZEICHEN— BITMUSTER ERMITTELN 
400 : GOSUB 2OQ0 * ZEICHEN— BITMUSTER AUSGEBE« 
5O0 ; GOSUB 3000 1 ZEICHEN— BITMUSTER EDITIEREN 
600 % BOSUB 40OO * ZEICHEN-BITMUSTER UEBERNEHMEN 
700 : GOSUB 5000 f ASCII-CODE EINLESEN 
800 UNTIL CH%=*0 

900 GOSUB 9GQ0 ' ZE1CHEN5ATZ ABSPEICHERN 
990 PRINTsPRINT "BVE, BYE*":END 
999 s 

Listing 1. Programm »ZeictieneditQfu 
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Listing 1 . Programm *» Zeicheneditor « 
Ifürtftstzung! 



iOOO REM UP Z E ICHENHB I TMU5TER ERMITTELN 

1010 AD=AB+CH7.*8 

1020 FÜR Z = TO 7 

103O : WftX=PEE« (AD+Z> 

1040 : FÜR S = 7 TD STEP -1 

1 050 : WNX=WA'/./2: ZM < Z t 5 ) =«ftX-2* WNZ : WAfr=UN£ 
1060 ; NEXT S 
1070 NEXT Z 
1090 RETURN 
199"? : 

2000 REM UP ZEICHEN-BITMUSTER AUSGEBEN 
2010 FÜR Z »* TD 7 

2020 ; PLOT X,Y+Z„#14:PLDT X + l,, Y+Z . #20 
2030 s FOR S - 2 TO 7 

2040 s IF ZM<Z,S)=Ö THEN PLOT X+S, Y+Z , #20 ELSE PLOT X+S, Y+Z , #A0 

2050 = NEXT S 

2060 s PLOT X+8 P Y+Z,ttlO 

2070 NEXT 2 

2100 REM CURSOR AUF DAS GEWAEHLTE ZEICHEN SETZEN 

2110 XCX - 7 + 2 1 < CHX- 1 HT l CHX /!&> * 1 & ) l YCX=- 2+2 * I NT < CHX / 1 6 J 

2120 PRINT CHR» (17> JPOKE #0268, YCXi PRINT CHR* 1 1 7) s POKE #0269, XCX 

2200 REM ASCII -CODE DOPPELT-HOCH AUSGEBEN 

2210 FOR 1=1 TO 2 

2220 s PLOT G ? 14+I,I0tPLÖT 1,14+1," ZEICHENi " 

2230 I IF SA**"S" THEN PLOT 13, 14+1, 10 ELSE PLOT 13,14+1,11 

2240 i PLOT 14, 14+1, CHXa PLOT 15, 14+1 , 10s PLOT 16,14+1," ASCII -CODE) 

K 

2250 ! PLOT 31. 14+1, HEX* (CHV.) 
2260 NEXT I 

2300 REM BENUT ZERFUEHRUNG AUSGEBEN 
2310 PLOT X+12, Y , "T Y U" 
2320 PLOT X+i2,Y+l," 
2330 PLOT X+12, Y+2, " ö 
2340 PLOT X+l2,Y+3, B, G<- ->H rt 
2350 PLOT X+12,Y+4, U 
2360 PLOT X+12 f Y+5, " 
2370 PLOT X+12, Y+&, "V 
23B0 PLOT X-18,Y , "St 
2390 PLOT X-1B,Y+1, "L: 
2400 PLOT X-18, Y+3, "El 
2410 PLOT X-l8,Y+4, "A: 
2420 PLOT X-18. Y+6, "ESC: 
2430 PLOT X-lB,Y+7, 
2500 RETURN 

2999 : 

3000 REH UP ZEICHEN— Bl T MUS TER EDITIEREN 
3010 CX=X+4:CY=Y+3sCZ7.=SCRN ICX„CY> 

3020 IF CZX=#20 THEN PLOT CX,CY,#2B ELSE PLOT CX,CY,#AB 
3030 RFPFAT 

3040 : K*=KEYtsIF K*= +,J ' THEN 3040 ELSE PLOT CX „ CY 5 CZ7- 
3050 : IF CX >X+2 AND (K*=CHR« (0) OR K*~"G"GR K»="T"OR K** 
CX=CX-1 

3O60 s IF CX<X+7 AND <K*=CHR$<9) OR K*="H ,, OR K»= T, LTDR K*="N" ) THEN 
CX=CX+1 

3070 s IF CY>Y AND <K*=CHR*UU OR K*= 4l Y"OR K»="T H OR K«=»ir> THEN 
CY=CY-1 

30S0 s IF CY<Y+7 AND <K*-CHR* < 10> OR K*= t, B"OR K*^="V"OR K*="N"> TUEN 
CY-CY+1 

3090 : IF K*= ,, A" OR K*="E r THEN GOSUB 7000 
3100 s IF K*-"S" THEN PLOT CX,CY,#A0 
3110 : IF K*="L" THEN PLOT CX,CY,tt20 

3120 : IF K*=CHR4(27) THEN GOSUB 2000:RO1 ZEICHEN WIEDERHERSTELLEN 
3130 ; CZX=SCRN <CX , CYl : IF CZ7.=#20 THEN PLOT CX,CY,#2B ELSE PLOT CX, 
CY,ttAB 

3140 UNTIL K*=CHR*(13> 
3150 PLOT CX,CY„CZX 
3200 RETURN 

3999 ; 

4000 REM UP ZEICHEN— BITMUSTER UEBERNEHMEN 
4010 FOR Z = O TO 7 

4020 * ZM<Z,0)=Os ZM<Z, l>=0 
403O : FDR S = 2 TO 7 

4040 : IF SCRNCX+S, V+Z)-tt20 THEN 2M(Z.S>=0 ELSE ZM<Z ; S)=1 

405O : NEXT S 

4060 : WNX-0 

4070 : FOR S - O TO 7 
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dann berechtigte Zweifel an 
meiner oder der Logik des 
Computers wurde in folgen- 
den Fällen zu meinen Gun- 
sten entschieden: 

Die Angabe von Sedeza- 
malzahlen als Wert einer 
PO KE- Anweisung (zum Bei- 
spiel POKE 13. #A0) führt 
zur Nichtausführung der An- 
weisung, ohne auf diesen 
Umstand durch eine Fehler- 
meldung aufmerksam ge- 
macht zu werden. Die anson- 
sten so hilfreiche Wand- 
lungsroutine (•#«) führt hier 
also zu einem vorzeitigen 
Ende der PO KE- Ausfüh- 
rung. 

Verschluckte Zei- 
chen beim Aus- 
druck ein Fehler 

des ROM-Basics? 

Ein kleines Problem gab 
es auch bei der Verwen- 
dung der IF..THEN..ELSE..- 
Anweisung. Das Schlüssel- 
wort ELSE kann nur dann ge- 
geben werden, wenn zwi- 
schen THEN und ELSE höch- 
stens eine ausführbare An- 
weisung steht. Bei der An- 
weisung »IF.. THEN PRINT 
' Irgendwas"; ELSE, «streik- 
te der Interpreter wider Er- 
warten. Der Strichpunkt zum 
Unterdrücken des Zeilen- 
vorschubs nach der Ausga- 
be wird als eigene und damit 
zweite (unerlaubte) Anwei- 
sung behandelt, 

Probleme habe ich leider 
noch mit dem Drucken. Die 
Teile für das Anlerügen des 
Verbindungskabels zum 
MX -80 waren schnell be- 
sorgt und bereits die ersten 
Druckversuche mittels 
LPRINT und LLIST schienen 
erfolgreich Meine Euphone 
wurde aber schnell ge- 
dämpft, als ich bemerkte, 
daß sporadisch Zeichen un- 
terschlagen werden. Auch 
das Verkürzen des Kabels 
auf die Minimallänge von 
knapp 60 cm. um die kapazi- 
tive Last des treibenden 
VIA-Bausteines 6522A und 
die allgemeine Störeinstreu- 
ung zu verringern, brachte 
nicht den gewünschten Er- 
folg. 

Auffallend ist, daß nie ein 
Zeichen verfälscht wurde, 
wohl aber Zeichen ver- 
schluckt werden. Aufgrund 
der durch Handshaking 

(Strobe-Acknowledge- 
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Zyklus) abgesicherten Da- 
tenübertragung dürfte dies 
jedoch nicht vorkommen, 
ich schließe daher einen 
weiteren Softwarefehler bei 
der Aufbereitung der 
Druckdaten als Ursache 
nicht mehr aus, zumal gele- 
gentlich Teilstücke eines an 
den Drucker ausgegebenen 
Strings völlig unmotiviert am 
unteren Büdschirmrand er- 
scheinen. 

Zum Schluß noch ein kur- 
zer Blick auf die Hardware. 
Abgesehen von dem weit- 
verbreiteten Übel, daß nach 
dem Einschalten der Versor- 
gungsspannung mit einge- 
stecktem Niederspannunga- 
stecker ein Reset durch kur- 
zes Herausziehen des 
Steckers wiederholt werden 
muß a gibt es keine Klagen. 
Eine verringerte Wärmeent- 
wicklung im Inneren des 
Oric- 1 , erfahrungsgemäß 
durch die CPU bedingt, wä- 
re im Interesse der Bauele- 
mentelebensdauer wün- 
schenswert (Vie 1 leicht 
dringt die Kunde von der 
CMOSAusfuhrung des 6503 
bis nach England vor,.,). 



ROM-Listing drin- 
gend nötig zur Feh- 
lerbeseitigung 

Die hier angebrachte Kri- 
tik und die aufgezeigten Feh- 
ler (Probleme mit dem TAB- 
Befehl wurden an anderer 
Stelle bereits beschrieben) 
sollten aber nicht den Blick 
für die vielen positiven Sei- 
ten des Oric-l-Basic ver- 
sperren (siehe Listings) , 
Wem die Programmausfüh- 
rung zu langsam ist (diesen 
Nachteil bringt ein mächti- 
ger Interpreter nun einmal 
so mit sich), der kann für we- 
nig Geld auf die inzwischen 
lieferbare Sprache Förth 
umsteigen. 

Das Ausmerzen der ent- 
deckten Fehler im B a sic- 
Interpreter sollte bei diesem 
System mit 64 KByte Haupt- 
speicher und ausblendba- 
rem ROM nun wirklich kein 
Problem darstellen , wenn ... 
ja wenn der Hersteller sich 
endlich einmal entschließt, 
das vollständige ROM-Li- 
sting auf den Markt m brin- 
gen. 



(Heinz Dibold) 



4080 = WN% = WNX*2 + ZM(Z,S) 

4090 ; NEXT 5 

4100 : POKE AD+Z,WNV. 

4110 NEXT l 

4120 RETURM 

4999 s 

5000 REM UP ASCII-CODE EINLESEN 

5Ü10 60BUÖ 6000: IF 5A*="S" THEN CE"/.=#7F ELSE CE'/=*6F 
S020 PLOT 1,16 S "(HEX- ODER DEZIMALZAHL, O fuer Ende)" 
5030 PRINT CHR4Ct7>:PaKE #0265, 15; PRIKT CHR*(17) 
5040 PRlNT"ASCII-Codf? des Zeichens eingeben: "3 

5050 INPUT CHX: IF CH*/.<#20 AND CHX<>0 OR CH%>CE'/. THEN FING: GOTO 5020 
5100 RETURN 

5999 ; 

6000 REM UP ZEICHENSATZ AUSGEBEN 

6010 CLSüPLOT 0,0,1: PLOT 1,0, M # O 1234367 B9ABCDEF" 
6020 CFX=#2ÜsIF SA*="S" THEN ZE=12 ELSE ZE=iO 
6030 IF Sft*="S" THEN AT— B ELSE AT=9 
6040 FÜR Z^2 TD ZE STEP 2 

6050 : PLOT 0,Z,1:PL0T 1 , 1 , HEX* (CP7.) : PLOT 4,Z,7 

6060 : PLOT 5,Z,,AT 

60ÖO : FOR S=6 TO 36 STEP 2 

6090 = PLOT 3,, Z„CPXsPLOT S+l,Z,At 

6100 ; CPX=CFft+I 

6U0 ; NEXT B 

6120 s PLOT 38,Z.AT 

6130 NEXT 2 

6200 RETURN 

6999 ! 

7000 REM UP BI TMUBTER— FELD EIN-/ AUSSCHAL TEN 
7010 FOR Z-0 TD 7 

7020 : FOR S=2 TO 7 

7030 : IF K*="A" THEN PLOT X+S f Y+Z,#20 ELBE PLOT X+S r Y+Z,#AO 
7040 I NEXT B 
7050 NEXT Z 
7060 RETURN 

7999 : 

8000 REM UP ZEICHENSATZ EINLESEN 

B010 CLB: PRINT"E1 niesen eines Zeichensatzes von Cas- sette? <J/NVt 
SET JN* 

8020 IF JN»O r, J " AND JN*<>"N" THEN 9010 ELBE PRINT 
B030 IF JN*s="N" THEN B200 ELSE INPUT "F ILE-Name" : NA* 
B040 PRINT' Auf ^eichnung^f orniat (S/F) l "fiBET SF* 
BOSO IF SF*<>"S" AND SF*<>"F" THEN B040 ELSE PRINT SF* 
8051 PEX=DEEK(#?C> :REM ENDE DES PROGRAMM-TEXTES RETTEN 

5052 REM CLOAD BEENDET DAS PROGRAMM UND SETZT DAS PROER AMMENDE 

5053 REM AUF «B7FF BZ W . #BB7F. VORLÄUFIGER NOTBEHELF; 
B0S4 CLS; PRINTsPRINT "DIE FOLGENDE ANWEISUNG IST NACH DEM" 

PRINT "LADEN DES ZE ICHEMSATZES" 
0056 PRINT : PRI NT CHR*(27>S"L VON DER TASTATUR AUS ,r :PRINT 
QÖ57 PRINT "EINZUGEBEN (CURSOR NOCH* DANN COPY MIT CTRL/A> :"sPRINT 
BOSS PRINT : PRINT "DDKE #9C, " ; HEX* (PEX) ; " :RUN" 
8060 IF SF*="S" THEN CLDAD NA*, S 
B070 IF SF*="F ,J THEN CLOAD NA* 

SOSO REM CLOAD BRICHT DAS PROGRAMM NOCH VOR DIESER ZEILE AB * 

SÜ90 DOKE *9C,PE"/.:REM DURCH CLOAD VERAENDERTES PROGRAMMEN DE RESTAUR 

IEREN 

S200 RETURN 
B999 : 

9000 REM UP ZEICHENSATZ SCHREIBEN 

9010 CLS: PRINT " Neuen Zeichensatz auf Cassette abspei -ehern? (J/N)": 
SET v7N* 

9Q20 IF JN* <>"J" AND JN*<>"N" THEN 9010 ELSE PRINT 

9030 IF JN*-"N" THEN 9200 ELBE INPUT" FILE-Name" ;NA* 

9040 PRINT "Auf Eeichnungsf ormat <S/F) : " : : SET SF* 

9050 IF SF*<>"S" AND SF4<>"F" THEN 904O ELBE PRINT SFS: PRINT 

9060 PRINT "CASSETTENRECORDER BITTE STARTEN ■! DANN RETURN DRUECKEN" : 

QET DU* 

AND 5F*-"S" THEN CSAVE NA* , A#B400 , E#B7FF, S 
AND SF*="F" THEN CSAVE NA*. A#B400 fl E#B7FF 
AND SF*="S" THEN CSAVE NA* . A#BSOO, E**BB7F , S 
AND SF*= JI F" THEN CSAVE NA4, AttBSOO, E#BB7F 



9070 IF SA*="S" 
90 BÖ IF SA*-"S" 
9090 IF 5A*=*"A" 
9100 IF SA*-"A" 
9110 PRINT : PRINT 
9200 RETURN 
9999 : 



CASSETTENRECORDER BITTE STOPPEN 
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Commodore 64 



Kassetten-Dire 

Das Programm erleichtert 
und Auffinden von Progn 
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und Auffinden von Programrr 
Commodore 64. Es wird am 
Seite einer Kassette gespeich 
der auf der Kassette gespeic 
in Form einer Zeitkonstante, 
das gesuchte Programm 
aufgefunden 
werden kann. 
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ctory. 



■ 

Abspeichern 

an auf der Datasette des 
Anfang einer jeden 
srt und enthält die Namen 
lerten Programme sowie. 



die Stelle der Kassette, an der 



I m folgenden wird der Pro- 
I grammablauf beschrie- 
ben. 

1. Nach iRUN« gibt das Pro- 
gramm eine Liste der auf 
der Kassette vorhandenen 
Programme aus und fordert 
zur Eingabe einer Zahl (ent- 
sprechend dem gewünsch- 
ten Programm) auf. 
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2, Falls noch eine Taste der 
Datasette gedrückt ist, for- 
dert das Programm dazu 
auf, die »STOP*-Taste des 
Recorders zu drücken. Pro- 
grammfort setzung erfolgt 
erst nach Drücken der 
>STOP«Taste. 

3. Falls nicht das erste Pro- 
gramm auf der Kassette ge- 
laden werden soll, fordert 
das Programm jetzt zum 
Drücken der >F,FWD*-Taste 




auf. Für die in z$(i) abgeleg- 
te Zeit wird das Band weiter- 
gespult, 

4. Wenn das Band die vor- 
gegebene Stelle erreicht 
hat, wird der Kassettenmo- 
tor mit »SYS 64659« abge- 
schaltet und der Benutzer 
zum Drücken der »STOP«- 
Taste aufgefordert. 

5. Auf dem BÜdschirm er- 
scheint jetzt: load"pro- 
grammname" 
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Nach Drücken von »RE- 
TURN* und »PLAY« wird das 
Programm geladen. Soll ein 
Programm an dieser Stelle 
gespeichert werden, so ist 
die Kassette zu entfernen, 
das Programm wird von ei- 
ner anderen Kassette gela- 
den, die erste Kassette wird 
wieder eingelegt und das 
Programm an der vorgege- 
benen Stelle gespeichert. 

(Gunter Prochaska) 
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POKE bei VZ 200? 

Ich besitze einen VZ 200 und 
suche Informationen über die 
FOKE-Befehle. Wer kann mir 
weiterhelfen? 

WoHgang Philipps 

Meßwerterfassung 
mit PC-1401? 

SeitAnfangdes Jahres arbeite 
ich mit dem neuen Pocket Com- 
puter PC-1401 der Firma Sharp, 
mit dem ich sehr zufrieden bin. 
Seine Basic-Fahigkeiten sind 
hervorragend, sowohl was die 
Stringverarbeitung betrifft, Als 
auch die mathematischen Funk- 
tionen- Ich möchte nun als Fäch- 
arbeit im 12. Jahrgang unseres 
Gymnasiums einen Änalog-Di- 
gital-Wandler bauen zur Auf- 
nahme von Messungen an che- 
mischen Lösungen, schnellen 
physikalischen Abläufen und 
anderen Werten. Auch eine Er 
Weiterung des RAM-Bereichs 
muß möglich sein, da von 64 
KByte ansteuerbaren Speicher 
nur 40 &ROM + 4,2 K-RAM ge- 
nutet werden. Wer kann mir 
Hinweise geben und Bezugs- 
quellen für Systeminforma tie- 
ften (Maschinensprache ist für 
Steuemngsvorgänge unbe- 
dingt erforderlich) geben? Es 
gibt für den PC1S0Q soviel Sy- 
steminformationen — , warum 
nicht auch für den PC-1401? 

Andreas Sehöss 

Wer kennt den 64? 

Ich betreibe einen Commo- 
dore 64 mit Diskettenlaufwerk 
und Drucker, Auf jeder Diskette 
habe ich ein kleines Menüpro- 
gramm (FU&name »Mx) abge- 
legt, das nach Systemstart und 
Laden (Load'WtS) auf dem 
Bildschirm die Programme 
zeigt, die sich auf der Diskette 
befinden. 

Nach Eingabe eines Kenn- 
buchstabens springt das Pro- 
gramm zum Beispiel zur Zeile 
130 LOAD "XXX,BAS",8 und lädt 
das Programm XXX. Ist dieses 
kleiner oder gleich groß wie 
"M'\ ist alles in Ordnung. Ist es 
jedoch länger — und das ist 
meistens der Fall — wird nur 
der erste Teil bis zur Länge des 
Menüprogramms geladen. La- 
de ich nach dem Systemstart zu- 
erst ein großes Programm, 
kann ich später sämtliche Pro- 
gramme problemlos in den 
Speicher bekommen. 

Daraus folgere ich, daß das 
zuerst geladene Programm die 
Speicherobergrenze für BASIC 
festlegt. Besteht die Möglich- 
keit, beim ersten Laden unab- 
hängig von der Länge des Pro- 
gramms den Basicspeicher auf 




den höchstmöglichen Wert 
festzulegen? Welchen Wert 
muß ich in welche Adresse po- 
ken t um dieses zu erreichen? 

Un d nun noch eine Frage; Bei 
meinem selbstgeschriebenen 
Adreß-Datei- Programm kann 
ich die Adressen auf dem Bild- 
schirm auslisten und erreiche 
EOF durch Abfrage der Varia- 
blen ST, die dann den Wert 64 
annimmt Gebe ich die Adres- 
sen über den Drucker durch 
gleichzeitiges OFEN ,4,4 aus, 
bleibt St bei Erreichen des Fi- 
leendes und der Drucker 
druckt endlos Leerstrings aus, 
Wie kann man in diesem Fall 
feststellen, wann EOF erreicht 
ist? 

Arno Görlitz 

Wer hat den Apfel- 
Kobold eingetippt? 

In Ausgabe 1/84 wurde ein 
Listing »Apfel-Kobold« veröf- 
fentlicht. Wer hat versucht, das 
Ding einzuiippen? Bei mir 
brachten drei Nächte Nonsens. 
Wer das Kumtstück fertig- 
bringt, dieses Programm einzu- 
iippen und auch dann zum Lau- 
fen zu bringen, erhalt von mir 
50 Mark. 

Karl-Jürgen Wolf 

Anmerkung der Redaktion: 
Wir wollten die Zuschrift nicht 
unterschlagen, hoffen aber im 
Interesse von Herrn Wolf, daß 
ihn nicht allzu viele Leser zur 
Zahlung auffordern. 




grammbeschreibungen 
bleiben beim Anwender 
immer wieder Fragen of- 
fen. Viel mehr Fragen er- 
geben sich bei Computer- 
Interessenten, die noch 



Floppy für Spec- 
trum? 

Gibt es schon ein Interface für 
den Sinclair ZX Spectrum, das 
den Anschluß eines beliebigen 
Floppy-Disk-Laufwerks er- 
laubt? Wer hat bisher welche 
Erfahrungen mit dem Anschluß 
von Floppy-Disk-Laufwerken 
an den Spectrum gemacht? 

Daniel Koglin 



Acorn 8 nicht zu 
haben? 

Bereits im September letzten 
Jahres bin ich auf den Acom B 
aufmerksam geworden. Als ich 
nähere Informationen anforder- 
te, bekam ich einen Sonder- 
druck des Testberichtes aus 
Computer persönlich 20/83 
und ah Händlerverzeichnis die 
Adresse eines Stuttgarter Kauf- 
hauses, Weiteres Informations- 
material wurde zwar angekün- 
digt, ist aber nie angekommen. 
In dem genannten Kaufhaus 
fand ich zwar ein bereits etwas 
verstaubtes Exemplar dieses 
Computers — ein schützend 
darüber gestülptes Schild 
warnte jedoch »diese Geräte 
dürfen nur vom Fachpersonal 
bedient werden* (das Fachper- 
sonal war anderweitig beschäf- 
tigt). Wo gibt es Fachhändler t 
die denAcom B anbieten — tfltd 
außerdem Peripherie und Soft- 
ware dafür? Welcher Leser 
kann einen guten Händler emp- 
fehlen? 

Otto Haug 

Akkustikkoppler für 
Commodore 64? 

Kann ich den ACS für einen 64 
von Commodore nutzen? Wir, 
ein Siegener Computer Ciub, 
möchten wissen, ob, und wenn 
ja wie, wir den AC-3 untereinan- 
der nutzen können. Gefragt 
wurde vor allen Dingen nach 



keine festen Kontakte zu 
Händlern» Herstellern 
oder Computerclubs ha- 
ben. Sie können der Re- 
daktion Ihre Fragen 
schreiben oder Probleme 
schildern (am einfachsten 
auf der vorn beigehefteten 
Karte »Lesermeinung«). 
Wir veranlassen, daß sie 
von einem Fachmann be- 
antwortet werden. Allge- 
mein interessierende Fra- 
gen und Antworten wer- 
den veröffentlicht, die 
Übrigen brieflich beant- 
wortet. 



geeigneter Steuersofiware, Wir 
alle besitzen die KS232-Schnitt~ 
stelle von Commodore. 

Amd Krause 

Wie kann ich Daten mit Akku- 
stikkoppler und Datasette 
(Drucker) senden? Kann ich mit 
Commodore 64 über Akustik- 
koppler auch andere Compu- 
tersysteme mit Daten beliefern 
und diese dann auch empfan- 
gen? 



Wie kann ich ankommende 
Daten speichern und bei Bedarf 
auswerten? Worauf speichere 
ich Daten ab und wie sende ich 
Sie dann? Haben Sie ein Basic- 
programm für Datenübertra- 
gung oder Maschinensprache 
für den S4? 

Benötige ich außer $4, 
V.24-Schnittstelle noch andere 
Hardware, wenn ja, welche? 
Wo kann ich diese kaufen? Gibt 
es schon einen Softwaretelefon- 
anschluß für 64? Ist es möglich, 
auch direkt über 64 (Tasten) 
Nachrichten zu übermitteln? 

Pierre Parys 

Ist es möglich, den AC-3 von 
Tandy ohne weiteres Interface 
an den Commodore 64 anzu- 
schließen? Reicht der Basic-Be- 
fehlssatz zum Betreiben dieses 
Kopplers aus? Wird ein Aku- 
stikkoppler von Commodore 
hergestellt, der für den An- 
schluß an den 64er vorgesehen 
ist? (Uwe Claußen) 

Ein Akusülckcppler kann an 
jeden Computer angeschlossen 
werden, der eine RS232C- 
Sduiittstelle besitzt. Für den 
Commodore 64 ist dazu eine Er- 
weiterung mit Schnittstellenan- 
schluß nötig. Eine solche (Her- 
steller Commodore) vertreibt 
zum Beispiel Data Becker für 123 
Mark, inklusive Handbuch. Der 
Basic-Befehlssatz reicht aus, um 
die Schnittstelle ansprechen zu 
können. Schlechter ist es um die 
Software für den Datentransfer 
zwischen den Endgeräten be- 
stellt. Die muS sich der Anwen- 
der selbst schneidern, 

Mehrfarbiger Rah- 
men? 

Beim Spiel bSeafox* habe ich 
gesehen, daß es möglich ist, 
den Rahmen mehrfarbig darzu- 
stellen. Mich interessiert, wie 
die Programmierung erfolgt. 

Georg Scheibler 

Floppy zum ZX81 

In Heft 3/84 wurde das Aer- 
co-noppy-Disk-Laufwerk für 
denZXSl erwähnt. Wir sind Ge- 
neral Importeur für dieses Inter- 
face, das bei uns 89G Mark ko- 
stet. Wir bieten außerdem pas- 
sende Floppy-Disk-Laufwerke 
(BASF 6I06 mit einer Speicher 
kapazität von 197 KByte pro Dis- 
kette sowie Pertec FD 2 SO mit 
einer Speicherkapazität von 320 
KByte pro Diskette) an Lauf- 
werk einschließlich Interface 
kosten 1 798 beziehungsweise 
1 998 Mark inklusive Mehrwert- 
steuer. Unsere Adresse: 5AM- 
electronics, Lütticher Str. IG, 
SO00 Köln 1. 

Frank Müller 
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Wer kennt den 
Spectrum? 

Wie schützt man ein Pro- 
gramm vor dem Listen? Oder 
verschleiert es? Wie schaltet 
man softwaremäßig die Break 
Tasle aus? Wie ist es möglich, 
ein gekauftes Programm zu la- 
den, ohne daß es sich von allem 
startet? 

Max Schläche 



Epson paßt auch 
an VC 20 

In Hobby Computer 1 1/83 auf 
Seite 33 achreiben Sie. daß es 
nicht möglich ist. einen Epson- 
Drucker am seriellen Port des 
VC 20 anzuschließen. Aller- 
dings bietet die Firma Märki- 
Lenz 8t CO in CH-3114 Wich 
trach unter der Bezeichnung 
VC Ms ein Interface an. das 
dies ermöglicht Dabei kann 
zwischen dem Epson- und dem 
Commodore-Modus gewählt 
werden, das heißt es können 
auch alle Grafikzeichen des VC 
20 gedruckt werden. Ich selbst 
arbeite mit dem Epson-Drucker 
und diesem Interface schon fast 
ein halbes fahr und bin sehr zu- 
frieden. 

Franziska Isel 



Apotheker-Modem 
mit 64 benutzen? 

In Ausgabe 4/84 stand «u le- 
sen; »Die wichtigste technische 
Einschränkung ist seitens der 
Post, nach der keine direkte 
elektrische Ankopplung ans Te- 
lefonnetz erfolgen darf (außer 
bei sehr teuren pasteigenen 
Modems), Fast jede deutsche 
Apotheke hei Datenfernüber- 
tragung für Bestellungen zum 
Großhandel und damit ein Post- 
modem. Wir haben ein: 
Siemens Parallelmodem A 
S22581-J5-A314 GS! 
AL/M4/Q2728S 
Post 

D20P-AÖ3 

BPMOD 118312150- 1000 

Die RS232C-Schnittstelle ist 
vorhanden am Modem, Nun fol- 
gende Fragen; Ich habe einen 
CoTumodore S4 und mein Pari- 
ner in einer anderen Apotheke 
ebenfalls. 

a) Kann ich mit dem Modem 
auch empfangen? 

b) Wenn ich den 64 anschließe 
— klappt das mit der Baud Zahl? 

c) Sendezeit wäre ab 21 oder 22 
Uhr r besser nach 22,30 Uhr, we- 
gen der Netzstömngen. 

Hans Tönnishotf 



Clubgründung 

in Karlsruhe wurde der »Com- 
puter Club Karlsruhe« (CCK) ge- 
gründet. Die vertretene Hard- 
ware; VC 20, Commodore 64 
und TI 99/4A. Der Club besitzt 
für diese Computer auch eine 
Reihe vom Peripheriegeräten, 
wie zum Beispiel Drucker, Data- 
sette und Diskertenstation. Der 
Mitgliedsbeitrag wird voraus- 
sichtlich bei 12 Mark (bis 16 Jah- 
re) und 24 Mark liegen. 

Info: Georg Lange, Badener Str- 7. 757S 
EbersteutbuTg 



Spectrum-Tips 

In der Januar-Ausgabe fragte 
H. Wagenländer, wie er den 
Wackelkontakt an der Strom- 
versorgung des Spectrum be- 
seitigen kann. Der Wackelkon- 
takt am Stromversorgungs- 
stecker tritt nur bei wenigen 
Geräten auf. Die Ursache ist 
der Stecker des Netzteils Hier 
sind Sie sicherlich Opfer der 
mangelnden Normung gewor 
den- Diese Miede rspannungs- 
verbiridung gibt es in etlichen 
Ausführungen: 
nach Deutscher Norm, 




Wir 

veröffentlichen auf 
dieser Seite auch Fragen, 
die sich nicht ohne weite- 
res anhand eines guten Ar- 
chivs oder aufgrund der 
Sachkunde eines Herstel- 
lers beziehungsweise Pro- 



grammierers beantworten 
lassen. Das ist vor allem 
der Fall, wenn es um be- 
stimmte Erfahrungen geht 
oder um die Suche nach 
speziellen Programmen . 
Wenn Sie eine Antwort auf 
eine hier veröffentlichte 
Frage wissen — oder eine 
andere, bessere Antwort 
als die hier gelesene, dann 
schreiben Sie uns doch. 
Antworten publizieren wir 
in einer der nächsten Aus- 
gaben. Bei Bedarf stellen 
wir auch den Kontakt zwi- 
schen Lesern her. 



Darf man Program- 
me tauschen? 

Ich besitze mittlerweile über 
ISO selbstgeschriebene und 
gekaufte Programme für mei- 
nen ZX Specirvm. Daß ich mit 
eigenen Programmen machen 
kann, was ich will, ist mir klar. 
!st es aber auch legal, gekaufte 
Programme gegen andere zu 
tauschen? 

Jürgen Köllner 

In der Regel erwerben Sie 
beim Kauf eines Programmes 
nur ein Nutzungsrecht, das 
heißt Sie dürfen das Programm 
auf Ihrem eigenen Computer 
benutzen. In der Regel ist das 
Erstellen von Kopien und deren 
Weitergabe an andere (ganz 
egal ob kostenlos, im Tausch 
oder gegen Bezahlung) aus- 
drücklich verboten, weil der 
Programm-Autor beziehungs- 
weise das Softwarehaus das 
Programm möglichst oft verkau- 
fen möchte Es gibt Ausnahmen 
von dieser Regel — aber die 
sind seilen und dann zumeist 
ausdrücklich vermerkt. 

Keine Probleme dürfte es ge- 
ben, wenn Sie lediglich das Ori- 
ginal weitergeben - beispiels- 
weise wenn Sie testgestellt ha- 
ben, dafl das Programm für Sie 
nicht nützlich ist - also keine 
Kopien anfertigen 



nach Japan-Nonn 

— in verschiedenen Längen 
des Stecker-Außenkontaktes. 

— mit verschiedenen Bohrun- 
gen (2.1 oder 2,5 mm 0), 

— mit verschiedener Tiefe der 
Bohrung, 

— mit differierendem Außen 
durch messer 

Besorgen Sie sich eine n 
Stecker nach lapan-Norm 2.1 
mm der Bohrung in der lan- 
gen Ausführung mit gut 5,& mm 
Außendurchmesser. Loten Sie 
diesen Stecker mit der richti- 
gen Polarität an und die Proble- 
me sind fort. 

Bei verschiedenen Netzteilen 
hat der AuBendurchmesser um 
0.S mm geschwankt 

Herr Hietel fragte in der Ja- 
nuar-Ausgabe, wie er seinen 
Spectrum mit stabilisierter 
Spannung beireiben kann- Die 
erforderliche hohe Kapaziiät 
können Sie ruhig im doppelten 
Sinn verstehen, denn ein gro- 
ßer Kondensator am Ausgang 
Ihrer Stabilisierung sichert eine 
große tmpuisbelastbarkeil. und 
darauf kommt es an. denn die 
Durchschnittsbelastung ist 
recht gering, aber kurze Impul- 
se. lOOOstel Sekunden lang, be- 
lasten Ihr Netzteil um ein Vielfa- 
ches. Diese Belastung muß Ihr 
Kondensator ausgleichen! 

Beim mobilen Einsatz an der 
Bordspannung des Fahrzeuges 



sollten Sie auf eine ausreichen- 
de Siebung und Filterung Ihrer 
Fahrzeugspanmmg achten, da- 
mil nicht unerwünschte Impulse 
in den Rechner geraten. Sieben 
Sie die Bordspannung mil ei- 
nem Pi-Filter, bestehend aus ei- 
ner Spule und mehreren Cs. 

Für die Spule gilt; Viele Win- 
dungen Kupferlackdrahl (1 mm 
0) am besten auf einen Mittel- 
wellen ferritstab! Die Kondensa- 
toren sollen Etkos (am besten 
Tantal) und Keramiktvpen sein 
Bodo Kim 

64: Tonbaustein 
mit Tücken I 

Der Sound -Baustein (SID) des ■ 
Commodore 64 ist ein Baustein | 
mit guten Möglichkeiten, aber 
gleichzeitig eine Schwachstelle | 
des 64ers. Ich habe inzwischen 
meinen zweiten 64er und den I 
dritten SID, aber einwandfrei ■ 
läuft keiner. Ich habe es inzwi-j 
sehen aufgegeben, zu meinem I 
Händler zu laufen und den- 
Rechnet umzutauschen. Von | 
dem Phänomen, das Herr Peter m 
Wiltmann da schildert, habe ich I 
vorher nur einmal gehört, denn m 
meistens funktioniert beim SID I 
eme bestimmte Kombination I 
von Stimme, Hüllkurve und Ton- . 
höhe nicht, das heiffl daß man | 
bei einigen Uedem oder bei ei- 
nem Spiel mit Musikunterma*| 
lung eine Stimme nur sehr leise 
hören kann Wer sich den 64er I 
also kauft, um mit ihm zu rnusi-* 
zieren, kann oft den Baustein ■ 
SID 6381 nicht voll ausnutzen,! 
da dieser nicht immer einwand- _ 
frei arbeite! Um es auf einen | 
Nenner zu bringen: Ich kenne 
nur fünf 64er-Besitzer persön-| 
lieh, bei denen bei allen Pro * 
grammen, die diese haben, der ■ 
SiD einwandfrei arbeitet. Bei al- 1 
len anderen gibt es wie bei mir * 
Probleme. I 

Ich möchte Herrn Peter Witt- 
mann empfehlen, seinen ttech-1 
ner in Reparatur zu geben." 
wenn er noch Garantie hat. AI | 
lerdings mu& er dann damit! 
rechnen, daß es acht Wochen« 
dauert, ehe er seinen Rechner | 
wieder bekomm! Ich kann je- 
dem 64er User nur empfehlen. | 
sich ein kurzes Programm zu 
schreiben, in dem alle Kombi- 1 
nationsmöglichkeiten von Fil- B 
lern. Stimme und mindestens! 
noch Hüjlkurve ausprobiert I 
werden. Alle gespielten Tone_ 
sollten etwa gleich laut klingen, ] 
Isl dies nicht der Fall, dann 
weiß man wenigstens Bescheid! 
über seinen SID und sollte sich 1 
achleunigst einen neuen besor-i 

" I 



gen, wenn man noch Garantie! 
hat, Vielleicht schreibt einmal - 
Leser ein Testprogramm. 

Deüef Wacker 
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Richten Sie Ihre Bestellungen in der Schweiz ar 



KP. Blomeyer-Bartenstein 
Personal Computer — 
d as intelligente We rkzeug für jedermann 

~A\i 1«M, 352 Seiten 

Dieses Buch ist der Nach- 
foifler des Siandardwerks 
»Personal Computer — 
Kompaktrechnar Im Ein- 
Sa!Z". Es faß! den aktuel- 
len Stand der Personal 
Computer-Technlk zusem- 
man: Was Ist und kann ein 
Personal Computer ■ Eln- 
seligebiete Aufbau und 
Funkt lönswel se von Pc- ■ 
sonel Computer-Systemen 
■ Zentraleinheit * Tastatur 
und Bildschirm ■ Massen- 
spe icher ■ Schnittstellen - 
Hardware-Erweiterungen - 
Mehrbenutzer-.5ysteme ■ Netzwerke Belriebssysie- 
me ■ Programmiersprachen im VergEeich ■ Software 
woher Auswahlkriterien Blick in die Zukunft 
Bestellnummer MT 508 DM S3 — (Sil 48, O0J 





Personal Computer Lexikon 




V&82, 136 Selten, Reisten 
anafisch-dsutech 

Dieses Lexikon wurde enl- 
wickelt, um die Well der 
Personal Computer Irans 
parenter zu machen. Es 
enthalt die übe- looo 
wich ligaten Hard- und Soft - 
werB Begrlffe des »Perso- 
nal Computing* und ver- 
wandter Gebiete. All» Be- 
griire werden auf deutsch 
erklart. 2u$0tiJich wird die 
englisch b Übersetzung 
des Putschen Suchbe- 
priffes angegeben. Wich 
tl0r Im Anhang befindet 
sich «in Register &ng : i sc h -de u i sc h . 

Bestellnummer HT 390 DM 1B.B0 (Sir, 10,50) 
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Thilo Bretschnelder 
Planen und kalkulieren 
mit VISICALC® 



Planen und 
kalkulieren mit 

V1SICALC 



Elm Einführung in det 
Art» Uta mit VKICALC* 
auf Apple H* -Computern, 
1982. 133 Selten 

VisiCalc erlaubt die Aus- 
führung von beliebigen 
rechnerischen Kalkulatio- 
nen und Planungen. 
Dieses Such soll Ihnen 
den Anfang mit VisiCalc 
erleichtern, indem es Sie 
Schritt IfJr Schritt mit den 
vielfältigen Möglichkeiten 
des Programms vertrau! 
macni. Anhand eines ein- 
lachen Rodens wird hier 
die grundlegende Handha- 
bung von visiCalt eusfOhrilch erklärt 

Bestellnummer MT 460 DM 32,— {Sfr, 29, SC) 



Di\ P. Albrecht 

Planen und kalkulieren 
mit MULTIPLAN* 1 




Eine Einführung In da? Ar- 
beiten mJl MULTIPLAN* 
(engl. Version? unter CP.'M 
00 und MS-DO£-Belrlebs- 
Systemen 
1982, 225 Sellen 
Eines der neuesten, K-i 
stungalÄhlgsten und 
gleichzeitig fCr den Benut- 
zer fcorniortabelstefl Kai- 
k ula I Iqnsprogra m mo Ist 
das In diesem Buch vorge- 
stellte MULTIP LAN 
Nach einer Einführung 
werden anband von Bei- 
spielen die Befehle und 
Funktionen von MULTI- 
PLAN beschrieben, und zwar in der Reihenfolge, wie 
sie der Arbefi Jn der Praxis entsprechen. 



=5H ^ 



Bestellnummer MT5Ü2 



DM 5fl,- [Sfr. 53.40) 



Dr. Peter Albrecht 

Mülttplan deutsch 



1984, 22a Sellen 

Park seiner Menütechnik 
isi Multiplan sehr schnell 
erlernbar und kann auch 
nach einer längeren Pause 
sofort wieder rietilig be- 
dient werden. Der Benut- 
zer muS also nicht In tägli- 
cher Übung Werben, um 
das Erlernte au behalten. 
Bei dieser deutschen Ver- 
sion von Multipler wurde 
nicht nur die Etonutzerfah- 
rung Dbersetz!; auch die 
Befehle und Funktionen 
erhielten verständliche 
deutsche Hamen. Das vor- 
liegende Buch beschreibt diese deutsche Version, 
Bestellnummer MT 656 DM Sfl.~ (5fr. 53,40) 



MULTIPLAN 

deutsch 
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Dr. Horst Schmalfeld 

Mit Lotus 1-2-3 zur integrierten 

Problemlösung 



i 



£1 



1584. 2 14 Sellen 

Lotus 1-2-3 wurde In den 
USA in kurzer Zeit zum un- 
angefochtenen Sosisetler. 
Dieser Erlolg rs| Anlaß ge- 
nug, das Programmpahei 
auch auf dem deutschen 
Markt vorzustellen. Ziel 
dieses Buche« ist es, den 
Leser mit den wichtigsten 
Eigenschaften von Lotus 
1-2-3 vertraut zu machen 
und Ihm einen Einblick in 
die neue Generalion der 
Standard-Software zu ge- 
ben. 



Beslellnummor MT SB£(Buch| 
Bestellnummer MT 647 
i Bespiele auf Diskette) 



DM 69. - (Sfr. 62,60| 
t>M 58,- (Sfr. 



Rebecca Thomas/Jean Yates 
Unix-Anwenderhandbuch 




1BB3. ca. 5Ö0 Sellen 

UNIX hat sich bereits in 
großem Ma&e so bewährt. 
ÜhB die Fachwelt darin 

das Bamebseystem der 

Zukunft Siebt- Dieses 
Such Ist der richtige Leit- 
faden daiu. Es vermittelt 

ComputOrN Quirn gen wie 

auch bereits Fortgeschrit- 
tenen alle Kenntnisse Zum 
erfolgreichen Arbeiten mit 
diesem Betriebssystem. 
Das Werk ist SO praxlsnah 
erstellt, daß der Leser be- 
reits nach kurter Zelt die 
Arbelt mit seinem Compu- 
ter aufnehmen kann. Der richtige Einstieg in das Be- 
IriBbssystervi UNK 



Beste llnurmmer PW 555 



DM7fi,-{Sfr. 72,70) 



Lou Poota/Martin McNiff/Steven Cook 
Mein Atari-Computer 

1983. .ca. 400 Seiten 

Wer mit Computern zj tun 
hat, weiß, daß das Wissen 
Ober den Computer der 
Schlüssel Zur Nutzung sei 
ner Fähigkeiten isl. Dieses 
Buch macht die Möglich- 
keiten, die in ihrem 
atar i »-Computer stek- 
ken, auf reichiverstfinetlT- 
che An transparent, in ein- 
fachen Schritten *itd der 
Anwender mit der Bedie- 
nung der C-e'äte und der 
Sottware vertraut ge- 
macht. Tips zur Auldek- 
kung und Beseitigung von 
möglichen Fehlerquellen bei Hard- und Software hel- 
len bei scheinbar unlösbaren Problemen, 
Bestes I nummer P W 554 DM 59 — (Sfr 54 50) 



3ÄRI 

COMPUTER 



Der ScfinirJ Jim 

■U" \k r hfaMuetiiM 



^ Arthur LuehrmanrV 
Herbert Peckharr 

Apple II Pascal 




19*2, ci. 400 Seiten 

Dieses Buch ist unent- 
behrlich !ür alle, die die 
Proa, rem mieraprseh« PAS- 
CAL lernen wollen und Zu- 
Gang zu einem Apple Com- 
puter haben, 

Sie lernen an Hand von 
Beispielen und Übungen, 
wie man seiber FASCAL- 
Prog ram me entwickelt 
und sie au^teetet. und 
werden aiEmählich von Ka- 
pitel zu Kap-itef vertreuter 
im Umgang mit dem Apple 
Computer Aul fast spiele- 
rische Art eignen Sie Sich 
solide und grundlegende Kenntnisse an. 

Bestellnummer p w 365 DM 59,— (Sir. 54,30) 



Ken Knecht 
Einführung in Förth 



NEU ^ 



19B4, 21$ Selten 

Dieses Buch stellt Oie aus- 
führlichste In lonnation 
über die MMSF CK tri- Ver- 
sion der Computersprache 
Förth dar und beschreibt 
die syntaktischen Grund- 
lagen der Sprache Förth. 
Der richtige Einslceg für je- 
den, der das Programmie- 
ren mit Förth erlernen 
mächte, da keine Kennt' 
nisse dieser Sprache vor- 
ausgesetzt werden. Erfah- 
rung mit Microsoft Level II 
Basic wäre aber zum Vor- 
teil des Lesers. 
Unter anderem werden 
zahlreiche Programmbeispiele angeboten und auch 
Vergleiche zwischen MMSFOrlh undLe^el II Basic ge- 
.zogen. 

Bestellnummer MT 635 DM 53. - (Sir, 53,40) 




C. J* Puotinen 

WordStar für die Praxis 



^ 



1804, 3TG Sailen 

Das Buch vermuten Ihnen 
den [eicht verständlichen 
Einstieg In die Texiverar- 
beilung mit WordStar und 
gibt außerdem praxisbezo- 
gene Hilfen Irjr einlache 
und komplizierte Aufga- 
ben. Es ist ein Lehrbuch, 
das Ihnen auf ein räch« Art 
und Welse die Textvarer- 
beitung erkürt. Anhand 
von Beispielen und einem 
Oulf mit Losungen an den 
Kapi! elenden lernen Sie 
WordSlar von Arvfeng an. 
WordStar ist sehr logisch 
autgebaut, seine Kommandos sind einfach zu Geh al- 
ten und leicM zu banutEen, 



furdteftaus 



BaBlellniimmer MTfi42 



DMS4.-(SK4(L70) 



C. J, Puotinen 

WordStar - Befehls über sieht 



I9fl4.fi! Seitin 

WersrCh mll -V/ordSlar für 
die Praxlsi bereits Kennt- 
nisse angeeignet hat, be- 
sitzt zusammen mit dfeser 
Bef eh IsQbersichl eine 
wertvolle ErgAntung für 
den Umgang mit Word- 
Sl&r. 

Aue dem Inhilb 

Alle WordStar-Mends mit 
ergänzenden Kommenla- 
mn Alle Wc-rdStar-Be ren- 
ne mis züsfltzucnen Erklä- 
rungen; und Tips [He ftn- 
wendung von WordStar 
auf unterschiedlichen 
iomputer^Systemen - Eine komplette Übersicht der 
WoioSiar Befehle, jeweils aiphabeilsch und nach Art 
der Anwendung g&ordnet, 

Beilellnummer HT fl73 DM 29J0<5fr. 27,50) 




JCHLADEN £ 



Bestellung nehmen wir gern telefonisch entgegen: 

Äfcdtnlk 



Jack Purdum 
Einführung in C 

19«3. 304 Sellin 
Dieses Buch soll In nen zei- 
gen, wie man mH der Spre- 
che C programmiert. Die 
vielfältigen Variablem* 
zun erlauben den Einsatz 
von C in nahezu allen Be- 
reichen, Sie können damit 
ebenso Grundbelrlebssy- 
sterne als auch Buchhat- 
lungspftjgiarnme realisie- 
ren. vieSa der anderen Vor- 
teile wird Innen dieses 
Buch naher bringen 
Auf einfache Welse wird 
erklärt, wie und wo man G- 

, _ _,, Befehle anwendet. Diverse 

Anhange iu den einzelnen Kapiteln vertiefen die erar- 
beitete Information. 

Bestellnummer wt m bm es.— tsir. os.so) 




P. Ewald 




Software richtig eingekauft 




1 1383. «4 Sailen 


ü- 


Informationen, Tips. Aus- 
wahFrnelhoden und Vorge- 
hensweisen für alle, öle 
sich Suche. Analyse. Lea- 
sing oder Kaut der richti- 
gen Software erlHicftlern 
möchten. 

Aua dem Inheh: Auf der 

Suche nach Software Die 
engere Wahl - Beginn der 
; Entscheidung — Vertregs- 
■ Verhandlungen • Die errd- 
goeüge Entscheidung - 
|| Stichwortverzeichnis u.a. 


Beslellnumnwr MT 505 DM W.- (Str. 31.301 



Ch. Langfelder 

BASIC ahne Probleme 
Bend 1: Unterweisung 

Eine Einluhrurig in BASIC 
mit CBM Rectinem (CBM 

3032) 

1933. 22« Seiten 
ln< 12 Kapiteln wird der La- 
sar Sehritt für Schritt mit 
per Programmiersprache 
BASIC, dem CBM Rechner 
und seiner Bedienung var- 
Iraul gemacht. Jedes Ka- 
pitel sehtieflt mit Übungen 
und Aufgaben ab — als 
Kontrolle lüi den jeweili- 
gen Wissensstand. Im Ar- 
hang befinden steh dann 
unter anderem die Lösun- 
gen der Aufgaben, ein 
Glossar, ein Stichwortregister usw. 
Bestellnummer MT 4$0 DM M,- (STr. 33.10) 




CK Langfelder 
BASIC ohne Probleme 
B and 2: Übungen 




1982, n» Sailen 

Dieses Buch eiMhall 20 
ausgewählte Routinen 
und Programme zum Üben 
allgemeiner Pr&gia mmi er- 
technlVen m\ CBM-Rach- 
ner n JCBM «032). 
Die Programme sind In 
eachs Rubriken unterteilt: 
drei ellgamaine Routinen, 
fünf allgemeine Program- 
me, fünf kommerziell ^eth- 
nische Anwendungen 
iwel Siatistifcpragramme. 
zwei F/fithiematik Program- 
me und drei Lehr- und 
Spielprogramme. Alle Pro 
oramme können direkt In einen CBM-Rechnar Modell 
8032 eingegeben und gestand l werden. 
Bestellnummer MT 490 DM M, — (Sfi. 24.101 



H.L Schneider 

BASIC ohne Probleme Band 3: 
r^r^m mentwtckjun g und Dalenvwvrattung 

1933. 256 Saiten 
Sinn diese« Buches ist die 
Darlegung von grundle- 
genden Eigenschaften der 
Datenverwallung mlliets 
Mikrocomputer sowie dre 
EYhi&ung einiger wichti- 
ger Aigortihmen. vollsten- 
dlgKeit und Opilmaiitat 
■sollen und können In die- 
sem Bahrnen nicht gege- 
ben sein, jedoch soiile je 
der nach der Lektüre 1 n dar 
Lage sein, seine Daienvet- 
waltungaprobtemB an- 
hand der aulgazeJgten Bei- 
spiele in analoger Weise 
t&sen lu XOnnon. Vorangestellt wird noch ein Kapitel 
über allgemeine prrjgrammiertechniken. 
Beatallnummer HTSOO DM 44,- (Sir. 40,50) 




H.L, Schneider 

Basic ohne Probleme 
Band 4: Allgemeine Dateiverwaltung 

1SB3. 128 Saiten 

Das vorliegende Buch faßt 
die meisten der in »Basic 
ohne Probleme" Band 3 
beschriebenen Algorith- 
men In ein großes, komplo- 
*aa Progi ammsyslem zu 
semmen, das immer wie- 
der und in alten Bereichen 
der Datenverarbeitung be- 
nötigt wird; Die DeLeivar- 
wallung. 

Alle Piagramme werden 
ausführlich beschrieben. 
Im Gegen s-nti zu Stan- 
dard-DatOiverwalt ungen 
können Sie aufgrund der 
lu&lubrlfcchen Dokumentation Ihre Dolol^rwalturiß 
immer Ihren Wünschen anpassen. 
Baatellnu mmar MT 514 OM 63. - [Sf r. 48,50) 



BASIC 

OWE HwHBBE 




Software-Auswahl leicht gemacht 
7 



Software- 




n**1«Hnufflmar MT340 



IMS, 423 Sellen, 2000 Pn> 
gra mmheschra I bu ng*n 

Dieses Buch gtDt Auskunft 

Ct»r SySloniKiltWBre, 

branchonneutreie Anwar- 
ouigsao'twa-e branchen- 
orlafilrerte Anwendung» 
Software und larcnnlsch 
w I ssenschaf (liehe Soll- 
wera in Form von Kunbc* 
Schreibungen der einzel- 
nen Scftw&rcpakole. Mehr 
als 2000 Pfogrammbe- 
achrelbunaan aus allen 
Anwendungsbereichen für 
Personal Computer. 

DM «.-(Sir, 53.40) 



99 Special I 



■anteftm ♦ 



^ W. Pest 

Hardware-Auswahl 
leicht gemacht 
/ 7 



lW3 t 286 Selten 

Das Buch lehrt vom spiele 
riechen Beginn metho- 
disch aufbauend den Tl 
gcydi A-Anwendar zu kom- 
ploser Pvogremmletung. 
Pm>t)fflrTiniti(!ispiul& nind 

nach Bielgendem Echwie- 

rlgkeltugrad in die KalegO- 
rien Spiele, Mathemal ik. 
Dnien Organisation, Grafik 
usw uhlerteill; Bei spiel - 
^ogis^mllslings runden 
den Inhalt ab. Fflr Legi*, 
dl* oerelta wissen, was 
Basic ist und die die ganze 
Palette von veifcgboron 
FTograrnmlerBprachen ium Tl flEWA erfahren wolten. 
■miMnimmir TE ftia dm 49.50 tstr- 45»&o) 




3. völlig überarbeitet» und 
akluaUitorts Ausgabe 
1904105. 455 Sellin 

Die wichtigsten Daian von 
Uber 200 Porsünal Comp-U' 
lor-Sysiemen. Mit aktuel- 
len Markte borsichren für 
Iii Personal Computer sowie 
9^^^PCL I dlewichilüttonPeripherie- 
~- J^fBr.irfZä I gerAia. nriti elnlGhrenflen 
Arlikeln tu den wrachte- 
denen Geraiefypen, Be. 
griffserlftuterungen. Aus- 
, wahlkfiTsrien {Check< L 

y Bazugsqueltan will das 
* i-orirogefide Buch sowohl 
dem Computer- E Inatelger als auch dam rfVofl- bei 
dar Hardware- Auswahl eine Vtiifflalallung geben. 
Baatellnummar MT 350 DM 5e - {Sfr. 53,40) 



gg Special II 

> ,1 U54. 475 Selten 

Die fisüiniorendtn grafl 
sehen, musikalischen und 
wiaaen^chal iiichen Fähig- 
kalten das Tl 99/4A 
Segln nend m 1 1 Sacktra- 
Cklng-Studian (e.B. -Maus 
km Labyrlnlh«, » Der Weg 
des Springer**) ober pa- 
tanorganisatlon |;.B- »Sor- 
tieimeihodsn«, Daa Öe- 
iiuimnis des Quickaoris-i 
und Hilfsptog ramme (i.b. 
»Romover* — ohne Ro- 
merfcs gehl es schneller) 
bis zu faszinierenden Vi- 
deo-Me 1 slerspie len (z.B. 
TnaveTä^ dl« vttfdferne well^ oder *0le Hoboior 
komman<) rundet sich der Problamkrei* dieses Bu- 
ches. 

FJatlallnummer TEB70 




0. A, Brain 

Basic-Dialekte im Vergleich 
m 




Be-ütullmimmor Ml 564 



1H4, 105 Selten 
Wie man Apple-. Corrimü- 
dore- und TRS^O- Program- 
um unl«raln*nd«r konvef- 
Herl. Trotz ihrer unter- 
schiedlichen Schreihwal' 
ho 1441 dar groftte Teil der 
Belehle die gleichen oder 
ähnliche Funktionen Bufi- 
Da» EnjeOnle der Untersu- 
chungen einiger varschbe- 
damr Bastc-Dlaiekte Hegt 
In dlesom Buc h vor. ts soll 
dem Leser heilen. Pro- 
arü'i'rn« aul inflaM 
grammdiaiekle ;u Qberira 
gen 

DM33,- (Sir »,501 



DM54,-(Slf.49 h 70) 



J. J. Purdum 
BASIC ao und CP/M 

1M3, 290 Sellen 

lai die Absicht dieses 
Buches, dem Leser zu fei- 
gen, wie Mikrocomputer In 
Basic programmiert wer- 
den. Der uniorschröd EU 
vielen andeien LehrE0> 
ehern ist vor aktorn In zwei 
Punklen zu sehen: 
1, Dea Buchorlenllerl sich 
ort einem beatirnmien Ba- 
ilc-Dlalekt: Dies artaubl 
die eingehendere Behand- 
tuhrj von ipeiloilen Elg^n- 
schaiieh- 

3 Das Buch geht von ei- 
nem speziellen Betrieb*' 
systam aus GWM Dies wird in der sonstigen Liier* 
lur melsT völlig vernachltsslgl 

Sei |«lln umme r MT 525 DM (5fr. 44,20) 




NEU 




Alles über den Cornmodore 64 

f jifljl 1W4, 479 Seiten 

Dieses Buch enthalt a n 
komplettes Basic-Lexikon 
mit Basic-Befehlen. An- 
weisungen und Funktio- 
nen sind in alphabetischer 
Reihenfolge gegiisdert. 
Zudem wird eins Einfüh- 
rung in die Anwendung der 
Maschinensprache aebo 
tan. in dem Wert ist auch 
ein gröBerer Abschnitt 
übe* die Programmierung 
□er Eln-^Ausgabe und von 
Sprites sowie Sonderzei> 
chen enthalten. Die Welt 
des MusiksyTithä&e un;i 
Sprachen, die erfahrene Programmierer interessiert, 
rundet den Inhalt dieses Kompendiums ab. 
Bestellnummer CM 674 DM 59.— (Sit. 54.JO) 



C. Lorenz 

Beherrschen Sie Ihren Cornmodore 64 

1983, 125 Sailen 

Dar Commodor« 6* ist 
vom Konzept her gesehen 
eJn sehr leistungsfähiges 
CompulersysEem. Warum, 
das werden Sie bald selbst 
verstehen, Spateatens Je- 
doch, wenn $|£, sich einge- 
hehdar mit dem C 64 be- 
' W* t^MKl ' III scn& f' k 9 t haben. Die dary 
jÄ^^SfcJjlj nol wendigen Ideen, Hin- 
11%^ I w^ 90 vrwi Anregungen 

: I gibt Ihnen diases Buch. 
I| ' A^l 1| I NiS^en vfllen Tips gfi;3 

- ! I Tricks f Indern So auch ver 

Ijll^ gleiche und Hinweise auf 
^Ä-SaBB-X den PET/CBM und VC 20. 
Dies, soll bs Ihnen ermöglichen, Programme aus dem 
Riesenvorral von CBM-Software zu schoplen, und 
dlase am Ihren G4W anzupassen. 

B ß s lu I »ui in nn?i HO 533 DM 1&&C<Sr>. 1B,SDJ 

H.l 

Da 
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H.L Schneider/W. Eberl 

Das Cornmodore 64-Buch 

Dd. 3: Ein Leitfaden für Fortgeschrittene 



**** 

, Das J 
Cornmodore 

Buch . . 



I984 r 206 Seilen 

Dieses Buch Isl die logi- 
sehe Fortführung det in 
Sana 1 besprochenen The- 
men. 

Einige» zu mehrfarbigen 
SprLIes und Multi-CoFor- 
Gt&t ik. Zum Assem Her 
wird der De»9SSemblsr top 
gestelFL Wieder viele Ba- 
sic-Erweiterungen, beson- 
ders £u den Sprites (Spri- 
tes bewegen) und der 
hochauft&senden Grafik. 



31 




Bestellnummer MT 585 (Buch} 
Bestellnummer MT 5BG 
{Bh ispiela auf Diskette) 



DM 3$,-<3fr.35 F -j 
DM5a,-(Sfr,5e._} 



Edward H. Carlson 
Basic mit dem Cornmodore 64 
/ 



tost 



COMJWOOORE64 



1984, 320 Seiten 

Dieses Basic-Lehrbuch Isl 
besonders für jugendliche 
Anfänger gedacht und er- 
laubt durch seinen Au loa u 
den Ersatz zum Selbst- 
studium 

ErivJ-SH werden unter ande- 
rem die Funktionen des 
Commcdcre 64, • INFt/T- 
GOTO, LET-Befehle, • 
Edrtorfunfction. • POKE- 
Beleble für die Grafik, m 
sowie FehfemneEdungen. 

LI J E i n;e tnc I r,f or rna E i on 5- 
blocke miä Hinweisen aul 
den Letirinhal! zwischen 
den Kapiteln dienen als Übersteht und geben Tips. 

Bestellnummer MT 657 DM 46,— (Sir. 44,20$ 



^ KL Schnalder/W. Eberl 
Das Cornmodore 64-Buch 
Bd. 1: Ein Leitfaden für den Erstanwender 



1SS4 P 27t Seiten 

Das vorliegende Buch soll 
«Ine Unterstützung forden 
Erstanwender sein. Alte 
Möglichkeiten des Corn- 
modore fr* werden von Be- 
ginn an erklärt. Zur E>nluh- 
rung werden einige Pro- 
gramme beschrieben, die 
in dieser Form auch auf 
anderen Rechnern laufen. 
Erst nach dieser Grundia- 
0« wird au! die spezieHör 
Eigenschaften des Com 
mod&re B4 eingegangen. 




Das — 
Cornmodore 



/ 



Bestellnummer MTSSt (Buch) 
Bestellnummer MT 552 
(Beispiele auf Diskette) 



DM4a.-(Sfr. 44 ,20) 
DM 58.— (Sir.Sa.-y 



NEU 



H.L Schneider/W. Eberl 
Das Cornmodore 64-Buch 
Bd. 4: En Leitfaden für 

Systemprogrammierer 

1984. 261 Sahen 

Da Buch beinhaltet eine 
Einführung in die Masehi- 
nenprogrammieiung und 
eine Anleitung, wie die 
Maschinenprogramme in 
9as ie-Prog ramme e inge- 
Daut werden kennen. Ins- 
besondere sind ein As- 
sembler in zwei Versionen 
und ein chsassembier be- 
schrieben. Zum Verständ- 
nis dieser Programme ist 
die Kenntnis von Basic «■■ 
forderlich. 




Bestellnummer MT 597 (BuChl 
Bestellnummer MT BSfi 
{Bespiele aul Diskette) 



DM 38,— (Srr. 35 h — J 
DM 56.- (Sir. 5B*-> 
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Hans Riedi/Franz Qtrinke 
Cornmodore 64 













m 


Inj 















19fl3. 160 Seiten 

Kaum aul dem Markt, er- 
abert «Ich dar Mikrocon> 
puler »Cornmodore 64- im 
$rurm die Anwendungsbe- 
reiche ArbeitSpJatz, Unter 
rieht und Freizeit. 
Mit dem Cornmodore 64 
last sicfi sifiü Menoe ma- 
chen. Doch welche Mög- 
lichkeiten Ihnen als An- 
wender insgesamt zur Ver- 
füg un-a Stehen, erfahren 
Sie in diesem neuen Hand- 
buch; ■Cornmodore 64, Da- 
ten, Te*t„ Grafik, Farbe. 
Musik«. Anerkannte Fach- 
teule schreiben hier aber alles, was Sie über den 
Cornmodore $4 wissen mossen. 



Beste EfnummerKI 61? 

| H. L. SChrWWfttfW. Eberl 

Das Cornmodore 64-Buch 
Bd. 2: Baste-Spiele 
/ 



DM29,SG (Sff.27,50f 




1M4, ISt Seilm 

Lim Programmieren epre- 
lond zu lernen, sind in die- 
sem Buch einige Spiele ZU' 
semmengefaflt: Denksole- 
:o. Wirlschartsspiaie, 
G läckssplete und Karten- 
SpieFe, Spiele, nicht nur 
Zum Abtippen r sondern 
zum selbst Ergänzen und 
Ändern. Alfe Programme 
sind in der vorliegenden 

Version iauffahig, jedc-ch 
wurden in Jedem Kapitel 
Anleitungen zum Ändern 
gegeben. 



BesteitnummerMT ££3(Buch) 
Bestellnummer MT 594 
(Beispiele iur Dlskall«) 



k 

Dr. P. Albrecht 

Cornmodore 64 
Muttiplan 

/ 



O M 31,- (Sir 35,— | 
DM $4, — |Sfr. 58,-) 




19«, 220 Seilen 

Multiplan wurde ursprüng- 
lich für das lfr-Bit-Bs- 
tneossysiem ms-dos ent- 
w ic keil. Inzwischen ist 
aber auch die in diesam 
Buch beschriebene Ver- 
sion för den Coirnmodare 
$4 auf dem Markt, die den 
vollen Leistungsumfang 
der tS-Brl Version enlhalt. 
Für den Leser, der sich 
erstmals mit einem TabeF- 
lenkelku lations-Programm 
beschäftigt, wird zunächst 
eine kurze Einführung in 
die Arbeitsweise derarti 
ger Planungssysleme gegeben. Antiand von praxis- 
nahen BeispJeten werdon Hlie Befehfe und Funktio- 
nen beschrieben 

Bestellnummer MT 6 $5 DU 4S,— (Sfr. 44,20) 



Tom Rugg/Phll Feldman 

Mehr als 32 BASIC-Prag ramme 
für den Cornmodore 64 
/ 



Commodc- 1 * 



ta Programmlisting. 
Bestallnummer MT 61 3 [B uch) 
Bestellnummer M t S14 
(BoispieFs auf Diskette}' 



1PB4, 279 Sehen 

Die In diesem Buch enthal- 
tenen Programms wurden 
speziell für den Cornmodo- 
re 84 erstellt. Sie -um las- 
sen praktische Anwendun- 
gen, LehrJLemhilfen, gra- 
fische Darstellungen ver- 
schiedenster Art! mathe- 
malische Aurgaben und 
nicht zuletzt auch einige 
interessante Spiele. In je- 
dem Kapitel werden 
Zweck und Anwendung ei- 
nea Programms erklärt, im 
Anschluß daren folgen ein 
Beispiel und das komplet- 



DW *9.-(SfT.45 1 int 
DM 4$,- {Sfr. 4fl, -f 



Compulerspiele und 
Wissenswertes — Cornmodore 54 

A 



Computer spwlr 
& Wissenswert es 

(omnwdorf *A 



/ 



1964. ISfi &enen 

Dieses Buch wende) sich 
an alle diejenigen, die eine 
Sammlung von i n teressan- 
len und nutzlichen Ma- 
schlner^ogrammen su- 
chen. Der Leger sollte be- 
reits etwas Erfahrung im 
Umgang mit Rechnern und 
mit der Programmierung In 
Maschinensprache m i t- 
bringen. 

Behandelt warden alle 
Frobfemkreise, die im Mit 
Eelpunkl des Interesses 
sfenen. 



Be Stölln Lrmmej MT 601 (Buch) 
Bestellnummer HT 602 
(Beispiele auf Diskette] 



OM 29,50 (Str. 27,501 
DU H,— (Sfr. — , 



Franz Ende 

Das große Spielebucfi — Cornmodore 64 



19S4,141 Saitin 

Das Buch soll Ihnen zei- 
gen, weiche Möglichkeiten 
in der Kombmaiion von 
Rech nef umgebu ng und 
Software stecken. Der er- 
ste Teil enthart lertigs Pro- 
gramme, die sofort nach 
dem Einiippen Eauflähig 
sind. 

Der zweite Teil des Buches 
wgndet sich an die Leser, 
die etwas mehr Ober die 
Pfogrammiertechnik er- 
fah ren wol len t mit der man 
die interessante Ausstat- 
tung des Cornmodore £4 




SPIELE 
'■BUCH 



V 



zum Leben erweckt 
Beshälm ummer MTfiCSmuch] 
BestelFnummer MT 004 
<Bei spiele auf Diskette) 



DM 3S.8QtSlr.27.5QI 
DM 38.- (Sfrafl,-) 



UCHLADEN Z2Z 



imen wir gern 

« 089/4613-220 



W. Maaß 



Software-Schnellkurse 

War hit nicht schon end- und erfolglos: im mehrere 
hundert Seiten pschwereru Manual Besucht? 
Software Schnailkurue Schäften da A&hMe. und hei- 
ten, was der Name verspricht: Sie sind dar schnelle 
Wafi zum Umgang mit der Software- 
Software Schnallkur«« lassen alias weg, was nicht 
unbedlngl notwendig Ist. U gibt keine iheoretl 
sehen H Iniarg rund betrachtungen. die kölner vi» 
slehl; keine endlosen Wiederholungen; keine über 
Massigen Bestätigungen, wie toll das Programm ist; 
und keine verwirrenden, einfach übersetzten Bei- 
spiele. 

98*. &5 Seit*" 

Was man von 
CP/M unbedingt 
kennen lernen 
muß ■ Die wlcn- 
tigslen Bc-1ehle 
des S-Bll- 
Standard-Bs- 
tiiebssystems 
und ihre Hand- 
habung ■ Die 
wichtigsten Be- 
fehle för den tag- 
liehen Umgang. 

Bill, Nr. MT 60ü 

DM 37,- fölf. 3*. 



1W, BS Seilen 

Was man für den 
Umgang mit 
Word Star wissen 
muß - Alles 
Wissenswerte in 
Kurzform ■ Word- 
Star kurz und 
Knapp erklärt. 



HEU 



Software Schnellkurse beinhalten alias, "■*"■*■ 
lieh notwandlo Ist: Funktion sbezogene Bete hiebe- 
Schreibungen; die jeweils notwendigen und sinnvol- 
len Befehle in der richtigen Reihenfolge; kurze, ver- 
ständliche Erklärungen zu den Befehlen; und prak 
tisch erprobte Hinweise, Tips und auch Warnungen. 
Sottware Schnei Ikurse ermöglichen es, tur des eige- 
ne Beispiel die notwendigen Funktionen nachiu- 
schlagen, eJruugeban und so das Programm gleich 
für die eigen« Arbelt zu nutzen, 
Software Schnellkurse gibt es für 





B« Ii-Nr. MT 60* 
DM 37 (Slf. S4,-J 




1984, IM Sailen 

Alle notwendiger! 
Informationen für 
eine schnelle 
Einarbeitung ■ 
SenentKiele mit 
WordSiar und 
MailNerga im Nu 
ersreiit. 



fipst-Nr. MT SOS 
DM 37 - (Sfr. 34,- 

10*4. nt Seiten 

Der schnall* Ein- 
stieg in Multi- 
plen ■ Alis 
Befehle und die 
wichtigsten ma- 
i Genialischen 
Funktionen 1 
Tips für den 
praktischen Ein- 
satz. 



Beet.-Nr. UT BIO 
DM 37- (Sir. H r -> 




19*4, *H Setten 

Das D&tenljank- 
sysiem für Mikro- 
computer kurz und 
bändig erklärt - 
Eine praktische 
Kurrbe Schreibung 
für E^ge. 



Best-Nr MT 607 
DM37.-1Slr.34,-J 

1f*M, 93 Seiten 

Oer tägliche Um- 
gang mit dem 
Betriefissystem 
Wie man Dateien 
anlegt, kopiert. 
Stchert, losch!. 



SuperCalc 



V 



19*4, 156 Sellen 

A rteitsboge n. 
Datenbanken 
und Gral Ihm er 
stallen, auswer- 
ten und aus- 
drucken. Alle 
wichtigen Beferi- 
Fe der Teil pro» 
grsrnme kurz und 
bündig- Ein ein- 
facher Einslies 
in ein komplexes 
Programm. 

Beel- Nr. MT all 
044 48- fSfr. 44.20] 

fWa, 128 Sehen 

Alle Möglich- 
ksüten von Supar- 
Calc 2 in Kuß 
lorffi Ein Kurz- 
überblick über 
alte SuperCaic- 
KonfifTvandOS- 




MS-DOS 



aest. Nf MT 615 

r DM S7.-iSfr. !•> 



Bett-Nr. MT eoe 

DM 37,— (Sfr. 34,— J 

1884. öS Sellen 

MS-DOS für den 
Alltag Die 
Handhabung von 
Dateien bei Dis- 
ketten und Fest- 
platten F0r 
DOS 2.3 als MS- 
und PC-Version- 



Besi.-Nr, MT S51 
m Br- (Str. 34,-1 
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Alles über den VC 20 



1004, 199 Selten 

Ein Hendbueh, das Anlei- 
tungen dafür vermittelt, 
wie man seibat program- 
miert, Vorau&ge** tzl wer- 
den dabei allerdings 
SruriQ-ksnntnlee* der Pro 
g rammierspraene Basic. 
Es handeil sich hierbei um 
ein voll sündig, in sien ge- 
schlossene Programmle- 
rungshandbuch. das auch 
för den fortgeschrittenen 
Programmierer viele Anre- 
gungen und Hilfen MBUt. 
Aber auch der Anlänger 
kann unler Verwendung 
. . , Glases Handbuchs sehr 

öai-d Programme schreiben und auf dem VC 20 aus- 
führen. 




Nick Hampshire 
Grafik mit dem VC-20 



REU 



10B4. SJL 2G0 Selten 

Anhand von 36 vollständi- 
gen Programmen linden 
£n» £»hlr»ich* grafisch« 
Darstellungen für den 
20. Auf verständlich* Wei- 
se wird die Theorie des 
Zeichnens mil hochauflö- 
&?p<tar CraFlk *öwIö der 
MultiCOtor-ModUS de* VC- 
20 «flauten- Die prsXli 
sehen Anwendungen die- 
ser Graniten lagen auf al- 
len GeWeten, m*ri der 
Kunst bts Iii Videospielen 
und Simulationen f r den 

m. . - Untafrichl In Mathematik. 

Naturwissenschaften und Im kaufmännischen Be- 
reich- 



Beiiflllnumm»r CM 673 



DM 59.- (Sir. 54,30) 



B e al Q Itn u mTifrr MT 641 



DM3S,-t£lT-35.-) 



^ Ramon Zarnora/rjon In man et al, 
Basic mit dem VC-20 



1*64,3*4 Selten 

Dar VC-20 eröffnet Ihnen 
eine Welt aus Farbe, Tgn 
und Grafik, und VC-Sasic 
bagloitot Sie als Führer 
auf einer Ftslsa durch alle 
Möglichkeiten dieser Spra- 
che. Sie lernen otine Mu- 
he, Ihre eigenen Progfam- 
rr» zu ic hroibBi "fld dob*" 
Ton urtd GfftfLk voll einzu- 
setzen. Dia Fähigkeiten 
dee VC-20 werden durch 
viel« Pfogramme erläutert, 
die Schrill fflr Schritt aus 
übersichtlichen Baustei- 
nen entwickelt werden. 
: .. ■ . ■.: läiri SFe IntereSSantH. farbenpräch- 

tige Spiele und Zeicftenirtcks mit musikalischer Un- 

Beeteftnummer MT64S OM 36,- CStr- 35>-} 



M. Hegertbanh/M. Schäfer 
Das VC-20-Buch 



1963. 351 Seiten 
Dieses Buch ist eine 
Sammlung von gut erklär 
le^Progfam men. Es zeigt 
an vielen Beispielen, da.fi 
der VC-20 langst nicht nur 
ab Spiel Computer, son- 
dern auch für nützliche 
und kommerzielle Anwen- 
dungen Im kleineren Reh- 
men gut ainsalzbar lsl r 
Die Im fluth beschriebe- 
nen Programme Sind auch 
auf Keasetie und Diskette 
erh&HllGh. 



Bestellnummer MT Hl (Kas 5 elle>DM |fr. IB.«* 
Beetellnummer MT 6S2(Dlskett*) DM Zfl.» (Sfr, XtfQ 



DAS 
BUCH 



K.-H. Heft ^ 

Basre-Programme 
für CBM/VC 20-Computer 




Bastei I num mef MT SOI 



1983, ISO Seilen 

Die verschloderan Aufga- 
bensteälungefii werdsn an- 
aiysien, aflgemeinflüiiigt 
tOsungswege erarbeitet 
und in CBW-Basic konver- 
tiert. Alle Programme sind 
ausführlich dokumentiert 
und anwendbar für die Se- 
rien CfiM 2000, a000 h *QQ0 
und 90OC Einige Program- 
me laufen euch auf VC 30 
gnd anderen baaiepro- 
grammiertjeren Rechnern, 
*obei etwaige Programm- 
anpassungen naher be- 
schrieben sind, 

DM 32,- tS»r.M,50J 



P. RädSGh 

Programme jnd Tips für VC-20 




1983, 152 Selten 

Anhand von nützlichen 
und unterhaltsamen Pro- 
grammen kennen Sla mit 
diesem Buch die phanta- 
stischen und seilen ge- 
nutzten Möglichkeiten 1h- 
res VC-20 nun voll aufifHjt- 
zen. rjeeslliierte Beispiele 
zeigen, wie Sie den Bft- 
tehlswortachatz Ihres 
Hom»Computers durch 
einfache Routinen verbee- 
sam kennen. Neben Sipiel- 
programmen finden Sie 
u.a. auch Programme för 
Teulverarbettung, Rech- 



nungsschreibuog und Lagerverwaliung 
BesteitnummtfMTSia D« 18, 





Axis Assassin verfugt über 
eine recht magere Hinter- 
grundgeschichte. In den Re- 
geln steht dazu nur; Der »Master 
Arachnide* kontrolliert eine 
schwärmende, willenlose Armee 
von Killern. Sie müssen ihr allein 
gegenübertreten. Seien Sie schnel- 
ler, wilder, tödlicher. Hier gelten 
keine Gesetze. 

Das Spiel selbst stellte sich als ei- 
ne Weiterentwicklung des *Tem- 
pest«-Spielhallenautomaten heraus. 
Sie haben sich durch eine Vielzahl 
von verschieden geformten Spin- 
nennetzen zu kämpfen, wobei Sie 
für das Abschießen der unter- 
schiedlichen Angreifer und auch 
für das Zerstören von Netzteilen 
Punkte erhalten, Punkte zu sam- 
mein und möglichst lange zu über- 
leben, ist schließlich das einzige 
Ziel dieser Spiele die praktisch nie 
ein Ende haben. Übersteht man ein 
Netz, folgt das nächste, und diesem 
wieder eines und noch eines, so 
lange, bis man eine kleine Konzen- 
trationsschwäche zeigt und da- 
durch eines der drei »Leben« ver- 
liert Sind alle *Leben« aufge- 
braucht, ist das Spiel zu Ende und 
der Punktestand das Maß der eige- 
nen Leistung, Sicher, »Electronic 
Artsi wäre nicht »Electronic Artst, 
wenn es nicht doch einige Beson- 
derheiten an diesem Spiel gäbe. So 
kann man bei einigermaßen ge- 



Intellektueile 
Fähigkeiten 
sind bei den 
Schießspielen 
wenig gefragt, 
Aber Grafik 
und schnelle 
Reaktion können 
dennoch Anreize 
zum Spielen 
bieten. 
»Axis Assassin« 
besitzt beides. 

schicktem Spiel von jedem Netz 
aus, durch Zünden einer »Impuls- 
bombe« zum Nest des »Master 
Arachnidet vordringen und dort ei- 
nen Kameraden, einen Axis Assas- 
sin, befreien, das heißt sich ein zu- 
sätzliches Leben erwerben. Dazu 
hat man aber nur eine kurze Zeit 
zur Verfügung. Schafft man in die- 
ser Zeit die Befreiung 
nicht, so landet man 
einfach im nächsten 
Spinnen 
netz. 



tödliche 




Sie bestimmen durch Wahl dar 
Spinnen große den 
Se h w wrigke N $ g rgd 

beim »Axis Assassin«. 




122 Ä 



Da die Verteidigung des 
Nestes aber meist sehr viel 
massiver ist als im Netz, endet der 
Ausflug dorthin eher mit dem Ver- 
lust eines »Axis Assassin* als mit 
der Befreiung eines solchen. 

Ausgabe 




• •*<*< 



- ■ 



Spinnennetzt 
bedrohen 
Sie! 



1 



Durch Zünden einer Impulsbombe können 
Sw zum Nest der Urspinne vordringen 





* *4 * 



Mit drei vorwählbaren Anfangs- 
schwierigkeitsgraden laßt es sich 
auch an das Können jedes Spielers 
anpassen. Ganz gleich, bei welcher 
Schwierigkeitsstufe man beginnt, je 
mehr Netze man überwindet, desto 
schwieriger werden sie. Insgesamt 
stehen mehr als einhundert Netze 



□ÖDE45D 
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Kämpfen 
Sie eich 
durch eine nie 
endenwollende 
Anzahl von Spinnen 
netzen 



4M- 



Axis Assassm verfügt natürlich 
über alle Kontrollfunktionen, die 
bei »Electronic Arts*-Spielen üblich 
sind» also über an- und abschaltba- 
re Toneffekte, über eine Pausen- 
funkrion und außerdem über eine 
»Tagesbestenliste*. Trotz dieser 
nützlichen Funktionen, einer her- 
vorragenden Grafik und hohen An- 

Atisgabe 6 



Sprüchen an Geschicklichkeit und 
Konzentrationsfähigkeit bringt die- 
ses Spiel kein ungetrübtes Spiel- 
vergnügen. Dennoch gehört dieses 
Spiel von Elektronik Arts (Preis 119 
Mark), das auf dem Apple II C + und 
e, 48 KByte, Disk) läuft und zusätz- 
lich einen Steuerknüppel benötigt, 
zu den besseren Schießspielchen. 



X 



zur Verfügung. Eine Besonderheit 
sollte man noch erwähnen: Man 
kann eine Stufe unterhalb derjeni- 
gen das Spiel wieder aufnehmen, 
in der man das letzte »Lebern verlo- 
ren hat. Übersteht man das zugehö- 
rige Netz, so erhält man sogar den 
ialten« Punktestand zurück. So ist 
es möglich, sich stückchenweise 
durch alle Netze zu kämpfen. Nutzt 
man diese Möglichkeit zu »Spei- 
chernt auch nur für ein einziges 
Netz nicht, so hat man wieder neu 
zu beginnen. Qosef Weigand) 



dSSääuäii 123 



Spiele-Test 




»Jet Boot Jack« läuft auf 
allen Atari-Heimcomputern 
mit mindestens 32 KByte 
RAM. Es gehört zur 
inzwischen großen 
Familie der Kletter- und 
Aufsammelspiele. 



h er Spieler steuert ein kleines 
I Männchen mit Sturzhelm und 
V Düsenstiefeln durch ein Höh- 
lengewölbe und muß alle darin ver- 
streuten Musiknoten aufsammeln. 
Selbstverständlich gibt es dabei ei- 
ne Reihe von Schwierigkeiten zu 
überwinden. Da ist zum Beispiel 
darauf zu achten, daß während des 
Umher düsens nicht die Energie 
ausgeht. Gefährlich sind auch sol- 
che Stellen v wo die Decke so tief ist, 
daß der Kopf eingezogen werden 
muß. Da heißt es, im richtigen Mo- 
ment den Feuerknopf betätigen. Ei- 




Jet Boot 
Jack: 
Spaß in 
einer 
Höhte 



ne weitere Gefahr stellen die an der 
Decke hängenden Ungeheuer dar, 
die man durch Herumtrampeln auf 
dem Fußboden des darüberliegen- 
den Geschosses (Joystick nach un- 



ten ziehen) verscheuchen kann. Die 
Verbindung zwischen den Etagen 



E ishockey- Liga : 



Sieht man von der Abwesenheit der beiden Schiedsrichter ab. 

Spektakuläres darf man »Eishockey-Liga« 
als nahezu perfekte Simulationen ihrer Vorlage bezeichnen. 

Sport-Spiel 



Etwas Ausgleichssport dürf- 
te wohl keinem Computer- 
Freak schaden. Gute Sport- 
spiele sollten deshalb nicht etwa 
zur Beruhigung des schlechten Ge- 
wissens wegen Bewegungsmangel, 
mißbraucht werden» auch wenn sie 
den Puls beim Spielen auf Touren 
bringen. 



Es wird bei dem Spiel »Eishockey- 
Liga« eine komplette Mannschaft 
aufgeboten. Je nach Teilnehmerzahl 
läßt sich mit Hilfe des Cursors das 
gewünschte Menü zusammenstel- 
len. So kann zum Beispiel ein einzel- 
ner Spieler mit oder ohne Compu- 
temnterstützung gegen eine Com- 
putermannschaft antreten. Zwei 



12 4 ätöföh 



Teilnehmer können gegeneinander 
spielen. Und was besonders reizvoll 
ist: Die Spieler haben sogar die 
Möglichkeit, es gemeinsam in ei- 
nem Team mit dem Computer aufzu- 
nehmen. 

Gegenüber sonstigen eher auf 
Konfrontation ausgerichteten Spie- 
len verdient dieser kooperative 

Ausgabe 6 



Spiele-Test 
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Jack von Dynamics ist eines der 
ganz wenigen Spiele, bei denen al- 
les stimmt; Grafik, Sound, Auswahl- 
möghchkeiten, Thema und nicht zu- 
letzt der Preis von 69 Mark für die 
Kassette. (Julian Reschke) 



stellen Aufzüge her. Man sollte al- 
lerdings nicht zu früh oder zu spät 
einsteigen oder beim Warten zu na- 
he am Rande des Fahrstuhlschachts 
stehen, denn das ist gefährlich, Da- 
neben gibt es noch Transportbän- 
der , Stampfer und anderes, Man 
sieht, da kommt nicht so bald Lang- 
weile auf. 

Die Grafik kann man schon fast ei- 
ne Offenbarimg nennen; Da flim- 
mert nichts, da ruckelt nichts und al- 
les ist wunderschön vielfarbig und 
detailliert dargestellt. Der Sound 



Aspekt große Beachtung. Dabei 
können Besitzer der neuen XL-Se- 
rie von Atari die Angebote beider 
Programme leider nicht voll aus- 
schöpfen. Statt bisher vier haben 
die neuen Geräte ja nur noch zwei 
Eingänge für Joysticks. Fast ein 
Grund, sich noch einen alten 4Ö0er 
anzuschaffen, . , 

Das Computer-Eishockeyspiel 
läuft nach den offiziellen Regeln ab, 
So darf etwa beim Eishockey nicht 
über zwei Linien gespielt werden. 
Die dem Ball beziehungsweise 
Puck am nächsten stehende Spielfi- 
gur läßt sich durch Drücken des 
Feuerknopfes anwählen und so- 
dann mit dem Steuerhebel dirigie- 
ren. Um bei mehreren Spielern in 
einer Mannschaft Verwechslungen 
zu vermeiden, erscheint zunächst 
an der Stelle der angewählten 
Spielfigur eine dem jeweiligen Joy- 
stick zugeordnete Zahl, die nach 
Loslassen des Feuerknopfes wie- 
der verschwindet. Abgespielt wird 
ebenfalls durch Betätigen des Feu- 



untermalt die Aktionen sehr pas- 
send und geht auch bei längerem 
Spielen nicht auf die Nerven. 

Es können ein oder zwei Spieler 
teilnehmen , die zwischen sechs 
Schwierigkeitsstufen (darunter eine 
extra leichte für Anfänger, ohne Un- 
geheuer) wählen können und 
gleichzeitig drei der zehn Bilder 
überspringen können. Fazit: Jet Boot 




erknopfes. Die Grafik vermag nicht 
vollständig zu überzeugen. Bei »Eis- 
hockey-Liga* läßt die Bildschärfe 
zu wünschen übrig. Immerhin ist es 
recht lustig anzuschauen, wenn es 
zu einem Bodycheck oder gar zu ei- 
ner kleinen Keilerei kommt. 



Um im Spiel gegen den Compu- 
ter nicht hoffnungslos unterzuge- 
hen, braucht man schon ein gewis- 
ses Training. Daß für geübte Spie- 
ler dann sogar noch höhere 
Schwierigkeitsstufen bereitgehal- 
ten werden, versteht sich eigentlich 
von selbst. Preis dieses Thorn EMI- 
Spiels als Steckmodul für Atari 
400/800/600 XL: 98 Mark. 

(G. Ambler) 



Ausgabe 6/Juni 1S84 
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„Der furchtlose Fred, ein unercoh,« , 

unerschrockener Archäologe, durchs^ 
Katakomben unter der Gruft von t . nt 

n To °t«ecarmoon.„ 

So lautet die Spielerklärung zu e ; nem 

'"ern neuen spannenden Actionspiel 



Einmal abgesehen davon, daß es 
weder einen König Tootiecar- 
moon gegeben hat f noch irgend- 
welche Katakomben unter Pyrami- 
den existieren, verspricht die Ein- 
leitung einige unterhaltsame und 
aufregende Stunden vor dem heimi- 
schen Fernseher, Denn der Spieler 
befindet sich — in der Rolle des Ar- 
chäologen Fred — am unteren Ende 
eines großen Irrgartens und muß 
den richtigen Weg nach oben in die 
Freiheit finden, Dazu kann er hori- 
zontal gehen und vertikal an 
Stricken hinauf- und hinunterklet- 
tern, Dies steuert der Spieler entwe- 
der mit Hilfe der Tastatur, wobei die 
Steuerlasten selber definiert wer- 
den können, oder per Kempston- 
Joystick. 

Steuertasten selbst 
definieren 

Der Spieler findet sich nach dem 
Programmstart in der Mitte des Bild- 
schirms als Fred wieder, umgeben 
von einem sehr kleinen Teil des ge- 
samten Irrgartens, aus dem es zu 
entfliehen gilt, Und da auch ein Ar- 
chäologe nicht nur von Luft lebt, ver- 



sucht er möglichst viele Schätze ein- 
zusammeln, die im Labyrinth ver- 
streut sind und die er durch Dar- 
übe rhin weglaufen aufnimmt. Für je- 
den Wertgegenstand gibt es zwi- 
schen 600 und 1 500 Punkte; und pro 
Stück weitere 1000, wenn Fred heil 
den Ausstieg findet, Insgesamt muß 
der Spieler sechs Irrgärten mei- 
stern und kann danach entweder 
von vome beginnen oder selbst ein 
Labyrinth entwickeln — jedenfalls 
laut Spielanleitung, Ich bin leider 
noch nicht so weit gekommen. 

Kein Wunder, denn eine Menge 
feindlich gesinnter Wesen versu- 
chen dieses Bemühen zum Schei- 
tern zu bringen , Da gibt es beispiels- 
weise Ratten, die im Labyrinth her- 
umlaufen, und an denen man nur 
vorbeikommt, wenn man im rechten 
Moment hochspringt. Außerdem 
fallen Säuretropfen von der Decke, 
die man nur mit einer guten zeitli- 
chen Planung passieren kann, Ge- 
spenster, die durch Wände gehen, 
machen Fred zusätzlich das Leben 
schwer, Doch er hat zur Verteidi- 
gung einen Revolver mit sechs Pa- 
tronen bei sich, die er nachfüllen 
kann, wenn er unterwegs Munition 
findet. Schießt er damit auf einen 
Geist, stört diesen das zwar nur rela- 
tiv wenig, aber er ändert immerhin 
seine Bewegungsrichtung, 



(48 KByte RAM). 



Ab dem zweiten Irrgarten laufen 
in den vertikalen Schächten Chamä- 
leons auf und ab, an denen der Ab- 
enteurer nur vorbeikommt, wenn er 
auf der anderen Seite des Seils klet- 
tert; aber auch die Chamäleons 
wechseln die Seiten! Femer gibt es 
nun Mumien, die die senkrechten 
Gänge herabfallen und unange- 
nehm werden können. Sind sie am 
Schachtboden angekommen oder 
werden sie von einer Kugel getrof- 
fen, verschwinden sie einfach. Mit 
dem Revolver kann sich Fred auch 
der lästigen Vampire entledigen, 
die ab dem dritten Labyrinth auftau- 
chen und ihn durch die Gänge hin- 
durch verfolgen, wobei sie abwech- 
selnd mal stehen bleiben und dann 
wieder sehr schnell fliegen. Die letz- 
ten und hartnäckigsten Gegner sind 
Skelette, die ebenfalls durch das 
Labyrinth laufen und hinter dem ar- 
men Archäologen her sind, wobei 
sich dieser auch hier nur mit Blei 
wehren kann. Bei einer solch gro- 
ßen Menge von gefährlichen Geg- 
nern scheint die eine oder andere 
Begegnung unausweichlich, doch 
diese sind für Fred nicht unbedingt 
tödlich. Jede Feindberührung 




grausiger» 



für den Spectrum 



schwächt ihn nur ein wenig, und sei- 
ne anfängliche Stärke von 15 Einhei- 
ten wird jeweils um eine verringert. 
Außerdem findet man im Labyrinth 
immer wieder eine Flasche mit 
Wunderelixier, das Fred um zwei 
Einheiten stärkt, 

Freds »CheckKste« 



Der jeweils aktuelle Spielstand 
und Freds »Gesundheit* wird am 
Bildschirm in der rechten Spalte an- 
gezeigt, Die einzelnen Felder be- 
deuten von oben nach unten: 

— die Anzahl der noch vorhande- 
nen Revolverkugeln, 

— die Nummer des augenblickli- 
chen Irrgartens, 

— das aktuelle Stockwerk (es trägt 
anfangs die Bezeichnung #32« und 
nimmt pro Etage um eins ab, so daß 
kurz vor dem Ausstieg öl angezeigt 
wird) 

— die Landkarte (sie erscheint erst, 
wenn Fred sie im Labyrinth gefun- 



den hat), sie zeigt aber auch nicht 
den gesamten Irrgarten, sondern 
nur einen Teil davon, 

— die Energie, wobei die grünen 
Kästchen die Anzahl der Feindbe- 
rührungen darstellen, 

— die augenblickliche Punktzahl 
und 

— den Highscore. 

Punkte gibt es außer für das Auf- 
finden eines Schatzes für jedes ab- 
geschossene Monster und natürlich 
für das erfolgreiche Entfliehen aus 
einem Irrgarten, Letzteres bringt 
immerhin 5000 Punkte, Die Gesamt- 
punktzahl ist entscheidend für den 
Platz, den man unter den besten 
Spielern einnimmt (Highscore). 
Wird man in die Bestenliste aufge- 
nommen, so muß man seine Initialen 
eingeben, die dann neben der 
Punktzahl auf einem von vier (viel- 
leicht etwas geschmacklosen) Grä- 
bern wiederzufinden sind, in denen 
die vier erfolgreichsten Spieler ru- 
hen, 



Im ganzen Spiel fällt die hervorra- 
gende Grafik auf, die sehr liebevoll 
und detailliert gestaltet Ist. Und so 
hält schon der Reiz, zum Beispiel ein 
kletterndes Skelett zu sehen, die 
Spielmotivation aufrecht, abgese- 
hen von dem Wunsch, einmal alle 
sechs Irrgärten zu schaffen und 
selbst einen konstruieren zu kön- 
nen. Natürlich beinhaltet »Fred« we- 
sentlich mehr als nur sechs ver- 
schiedene Labyrinthe, da diese ja 
sonst — einmal erforscht — keine 
Schwierigkeiten mehr bereiten 
würden, 

So ist dieses Actionspiel, das von 
Quicksilva stammt und zirka 149 
Mark kostet, eine schöne, empfeh- 
lenswerte und neue Variante des al- 
ten und bekannten Irrgarten-Spiels. 

(Thomas Stögmüller) 





Actionspiefe sind schnell bekannt und 
wiederholen sich nach kurzer Zeit. In der Regel 
testen sie nur Geschicklichkeit und Reaktionsvermögen. 

An Abenteuerspielen dagegen kann man 
Tage, Wochen oder Monate spielen 
und immer wieder Neues entdecken 
oder verzweifeln. Immer neue 
Abenteuer tauchen auf, 
neue Geheimtüren, 
Rätsel und Lösungen . 



Für alle diejenigen, die 
Abenteuerspiele noch 
nicht kennen; Der Spieler 
hat hier eine Aufgabe zu lä- 
sen (zum Beispiel einen 
Schatz zu Qnden, eine Prin- 
zessin zu befreien oder was 
dem Programmierer sonst 
noch alles eingefallen ist). 
Selbstverständlich können 
aber auch eine ganze Reihe 
anderer Probleme vor dem 
Abenteuerer auftauchen . 
aber das macht den Reiz der 
Abenteuerspiele ja erst aus. 
Der Spieler bekommt vom 
Computer seine augenblick- 
liche Lage mitgeteilt, wo er 
sich befindet» welche Ge- 
genstände er dort zur Verfü- 
gung hat , in welche Richtun- 
gen er sich bewegen kann 
und was er unter den je weili- 
gen Umständen sonst noch 
alles wissen muß. Nun kann 
der Spieler einen Befehl ein 
geben, zum Beispiel wohin 
er gehen will, ob er einen 
Gegenstand nehmen will 
oder was er gegebenenfalls 
damit macht. Der Computer 
fuhrt nun den Befehl aus und 
gibt dem Spieler seine neue 
Lage bekannt. Das wieder- 
holt sich , bis das Spiel gelöst 
ist oder der Spieler vom Dra- 
chen gefressen wurde oder 
auf eine andere An ums Le- 
ben gekommen ist . 
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Für die Realisierung eines 
Abe nteueispiels ergeben 
sich für den Programmierer 
verschiedene Möglichkei- 
ten: Reine Textabenteuer- 
spiele, Spiele mit grafischer 
Darstellung oder, für Perfek- 
tionisten und Könner, mit be- 
wegter Grafik* 

Auf einige Probleme wird 
der Programmierer jedoch 
auf jeden Fall stoßen, gleich, 
welche Möglichkeit er ge- 
wählt hat. Einige davon sol- 
len im folgenden näher be- 
trachtet werden. 

Als Spielfeld für ein Aben- 
teuerspiel empfiehlt sich ein 
zwei- oder dreidimensiona- 
les Array. in dem zum Bei- 
spiel jedes Feld für einen 
Raum steht und in dem der 
Spieler sich von Feld zu Feld 
bewegen kann. Wenn der 
Spieler zum Beispiel nach 
Norden geht, so wird die Y- 
Koordinate um 1 erniedrigt, 
bewegt er sich nach Süden, 
so wird sie um 1 erhöht. Die- 
ses System ist vor allem für 
die Simulation von Gebäu- 
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den günstig. In Landschaften 
aber ist nicht jedes Gebiet 
gleich groß oder gleich ge- 
formt, so daß man nicht von 
jedem Feld des Arrays in ein 
benachbartes gelangen 
kann, und eventuell ein oder 
mehrere Felder übersprun- 
gen werden müssen , Abhilfe 
kann hier ein zweidimensio- 
nales Array schaffen, das 
nur in einer Zeile die Daten 
der Landschaft enthält und 
in dessen darunter liegen- 
den Zeilen gespeichert ist, in 
welches Feld man gelangt, 
wenn man nach Norden, Sü- 
den. Osten oder Westen 
geht (Bild 1). 

Beachten Sie dabei die 
GröBe des Arrays, denn ein 
9 x 9-Array hat immerhin be- 
reits 100 Felder. Je größer 
das Spielfeld» um so unüber- 
sichtlicher wird das Laby- 
rinth. Der Inhalt einzelner 
Felder (Türen, Wächter, 
Drachen und so weiter) kann 
nun zum Beispiel durch Ein- 
gabe der Koordinaten ge- 
speichert werden: 
IF X = 3 AND Y = 4 THEN 



REM Objekt vorhanden. 

Diese Methode ist ange- 
bracht bei Objekten, die nur 
einmal oder zumindest nicht 
sehr häufig auftauchen und 
während des Spiels den 
Platz nicht wechseln. 

Eine andere, vielseitige 
Möglichkeit ist das Spei- 
chern durch den Array- 
Inhalt. Jedes Feld enthält ei- 
ne Zahl, die Informationen 
über dessen Inhalt spei- 
chern kann. Einfachster Fall: 
IF F(X,Y) THEN REM Objekt 
vorhanden. 

Allerdings brauchte man 
bei dieser Möglichkeit für je- 
des Objekt eine neue Prc- 
grarnmzeile und vermutlich 
auch ein Feld. Jeder wird 
einsehen, daß diese Mög- 
lichkeit einen gewaltigen 
Speicherplatz beanspru- 
chen würde. 

Eine Zahl kann jedoch 
auch Informationen über vie- 
le Objekte enthalten, wenn 
sie nicht lediglich auf gleich 
oder ungleich untersucht 
wird, wie im obigen Beispiel, 
sondern bitweise betrachtet 
wird. Dies geschieht in Basic 
mit den logischen Operatio- 
nen AND und OR, So könn- 
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en die Werte wie unten fest- 
gelegt sein: 



In beiden Zahlen enthaltene 
Bitrnuster: 



0. Bit gesetzt 

1 . Bit gesetzt 

2. Bit gesetzt 

3. Bit gesetzt 

4. Bit gesetzt 
8. Bit gesetzt 



(2t0=l) 
(211 = 2) 

(214=16) 



Wächter vorhanden 
Kobold vorhanden 
Gift vorhanden 
Messer vorhanden 
Drache vorhanden 
usw. 



Im Programm könnte die 
Abfrage, welche Gegen- 
stände vorhanden sind und 
gezeichnet werden sollen, 
nun folgendermaßen ausse- 
hen: 

1000 FORI = 0TO 14 
1010 IN FVotf.Y) AND 211 
GOSUB 40000, 40100, 
REM Zeüennummem 



programmier $ 



Ein Beispiel: 
1F F(X,Y) AND 1 THEN 
REM Bit gesetzt, Wächter 
vorhanden. 



8 ; 1000 
1:0001 

Summe aus 8 und 1 = 9 
Ein anderes Beispiel: 12 
AND 9 = 8(nurdie8istinden 
Zahlen 12 und 9 enthalten). 



der Programmzeilen, die die 
entsprechenden Gegen- 
stände zeichnen 
1020 NEXTI 

Die logischen Operatio- 
nen funktionieren bei vielen 
Computern nur mit Integer- 
zahlen (deshalb hier das *%«- 
Zeichen bei F%) beziehungs- 
weise mit Realzahlen im Inte- 
gerbereich (in der Regel 
bis 14 Bit). Deshalb 
sollten. 




Enthielte ein Feld zum Bei- 
spiel die Zahl 25. 
(binär 110 1 

Bit 4 3 2 1 

Wert 16 S 4 2 1 

16+8+1=25). 

so wären im obigen Beispiel 
lediglich der Wächter, das 
Messer und der Drachen 
vorhanden. 

Für alle, die sich mit logi 
sehen Verknüpfungen noch 
nicht auskennen: Das Ergeb- 
nis der Verknüpfung A AND 
B ist der Wert der Bits, die in 
beiden Zahlen, Ä und B ent- 
halten sind, zum Beispiel: 
13 AND 9-9 

Bitmuster der Ausgangszah- 
len: 

13: 1101 
9: 1001 



Eine OR- Verknüpfung hat 
als Ergebnis den Wert der 
Bits, die in einer oder in bei- 
den Zahlen enthalten sind: 
130R9 = 13(1 und4und8). 
Noch ein Beispiel: 2 OR 8 = 
10 (2 und 8 sind enthalten). 

Nicht zu verwechseln ist 
die OR-Verknüpfung mit der 

EXKLUSIV-OB-Verknüp- 
fung, deren Ergebnis in der 
einen oder der anderen, 
nicht jedoch in beiden Zah- 
len vorhanden ist. Genaue- 
res entnehmen Sie bitte dem 
Handbuch Ihres Computers. 



um Speicherplatz zu sparen , 
von vornherein Imeger- 
Arrays verwendet werden. 

Für — im Rahmen der 
Möglichkeiten Ihres Compu- 
ters — beüebig viele Objek- 
te werden hier nur drei Pro- 
grammzeüen benötigt. Um 
einen Gegenstand aus ei- 
nem Feld zu entfernen, muß 
zum Bitmuster des Feldes le- 
diglich die entsprechende 
Zweierpotenz des Bits, das 
den Gegenstand repräsen- 
tiert , subtrahiert werden. 
Wenn man nicht sicher sein 



kann, ob das betreffende Bit 
gesetzt ist. sollte man folgen- 
de Routine verwenden: 
FQC.Y) * F (X.Y) AND (maxi- 
maler Feldinhalt —21 auszu- 
blendendes Bit). 

Das entsprechende Bit 
wird ausgeschaltet. Wenn 
es nicht gesetzt war, bleibt 
die Zahl unverändert. Im um* 
gekehrten Fall um einen 
Gegenstand in einen Raum 
zu bringen, gibt es neben 
deT Addition folgende Mög- 
lichkeiten: 

F(X/T) «= F(X,Y) OR21BÄ. 

Das Bit wird, beziehungs- 
weise bleibt — falls bereits 
vorhanden — gesetzt. 

Die bitweise Speicherung 
bietet neben den bereits be- 
sprochenen noch weitere 
Vorteile, Will der Spieler 
aus einem Raum einen Ge- 
genstand mitnehmen und 
gibt das Kommando »NIMM 
OBJEKT* ein. so kann natür- 
lich nach dem Erkennen des 
Schlüsselwortes »NIMM* ei- 
ne Kette von TF-THEN- 
Abfragen für jedes mögliche 
Ob j ekt folgen . Folgende 
Möglichkeit ist jedoch kür- 
zer: 

Ein Array enthält eine Ta- 
belle aller möglichen Ge- 
genstände in der Reihenfol- 
ge der zugeordneten Bit- 
nummern. 

OB$ (X) - Tabelle der Ob- 
jekte, HA = vom Spieler ge- 
tragene Objekte, OBS » ein- 
gegebener Objektname. 
1000 FORI - TO 14 
1010 IF OB$ = OB$ 0) AND 
FfX.Y) AND 2 1 1 THBN FOC.Y) 
= FGCY)-2M:HA= HA + 
211 

1020 NEXTI 

In drei Zeilen wird der Ge- 
genstand erkannt, vom Spie- 
ler aufgenommen und ent- 
fernt. 

Ein weiterer Vorteil ist, 
daß man den Spielplan ohne 
das Programm wesentlich zu 
ändern durch Austausch ei- 
niger DATA-Zeilen, aus de- 
nen der Spielplan zu Pro- 
grammbeginn eingelesen 
wird, behebig umstellen 
kann. 

Die Eingabe der Anwei- 
sungen durch den Spieler 
erfolgt am einfachsten nach 
einem festgelegten Schema, 
zum Beispiel Verb gefolgt 
von der Objektbezeichnung 
(»NIMM MESSER«). Die Er- 
kennung kann durch eine 
Reihe von IF-THEN- 
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Abfragen erfolgen (KO$ = 
Eingabe): 
10ÖQ IF LEFT$(KO$,5)- ,, N 
IMMTHEN REM GOTO 
Objekterkennung 
2010IFLEFT$CKO$ i 4)= ,, .. i 

Aber auch das läßt sich 
durch eine Schleife abkür- 
zen, vor allem, wenn viele 
BefehJe möglich sind. Hierzu 
müssen die Befehle aus 
DATA-Zeilen in einen Array 
eingelesen werden (BE$(X)). 
10001F LEFT$(KO$(KO$, 
LEMCBERA)}) = BE$(A) THEN 
ONAGOTO^ 
101ÜFOR A = 0TO N 
1020 NEXTA 

Hierbei müssen Sie beach- 
ten, daß der Rücksprung im- 
mer in die Schleife erfolgen 
muß, um Fehler durch zu vie- 
le offen gelassene Schleifen 
zu verhindern. 

Sicher wird Ihr Spieler 
nicht nur verschiedenen Ge- 
genständen begegnen sol- 
len, sondern auch anderen 
freundlichen oder unfreund- 
lichen Figuren, Diese kön- 
nen fest in einem Raum un- 
tergebracht sein, interes- 
santer ist es jedoch, wenn sie 
sich bewegen können. Als 
Steuerung wäre hier zum ei- 
nen der Zufallsgeneiator 
möglich, zum anderen aber 
auch ein durch ein oder 
mehrere Funktionen festge- 
legter Weg. je eine Sinus- 
funktion für die X- und Y- 
Position der Figur (natürlich 
mit einem zugehörigen Fak- 
tor, um die Ausdehnung des 
Weges festzulegen) würde 
eine kreisförmige Bahn über 
mehrere Räume ergeben. 
Beispiel: 

iO0Ö2«Z + Ö.S;FX = SIN(Z) 
*2 + 5:FY = SIN (25* 2 + 5 

In diesem Beispiel würde 
die Figur einen Kreis mit ei- 
nem Radius von zwei Räu- 
men beschreiben. Wie die 
Figur aus einem Raum ent- 
fernt wird, wurde bereits be- 
sprochen. Je nach Wahl der 
Funktionen und der dazuge- 
hörigen Parameter läßt sich 
ein beliebiger Kurs der Fi- 
gur programmieren . So 
bleibt das Spiel auch bei 
mehrmaligen Versuchen im- 
mer abwechslungsreich. 

Abenteuerspiele zu lösen, 
dauert in der Regel sehr lan- 
ge und Fehlschläge ver- 
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schiedenster Art führen häu- 
fig zu einem vorzeitigen 
Spielende. Deshalb ist es 
vorteilhaft die Möglichkeit 
vorzusehen, das Spiel für ein 
späteres Weiterspielen in je- 
der beliebigen Phase spei- 
chern zu können. Hierzu 
wird auf Kassette oder vor- 
teilhafter auf Diskette ein Fi- 
le eröffnet, auf dem das 
Spielfeld-Array sowie alle 
wichtigen Variablen abge- 
speichert werden. Später 
werden die Daten einfach 
wieder eingelesen und das 
Spiel geht da weiter, wo es 
unterbrochen wurde. 

Da Abenteuerspiele in der 
Regel auf Anhieb nicht m 
schaffen sind, Erfolgserleb- 
nisse also recht selten eintre- 
ten, können anwender- 
freundliche Programmierer 
auch ein Punktsystem ein- 
bauen, in dem zum Beispiel 
Punkte für befreite Prinzes- 
sinnen, getötete Drachen 
oder andere überwundene 
Hindernisse gegeben wer- 
den» damit der Spieler auch 
bei verlorenem oder nicht 
beendeten Spiel wenigstens 
einen kleinen sichbaren Er- 
folg hat- Wenn der Spieler 



endlich den richtigen Lö- 
sungsweg gefunden hat, ist 
weiteres Spielen meist lang- 
weil ig . Abhilfe wäre ein 
Spiel mit mehreren Lösungs- 
wegen , beziehungsweise 
mit mehreren im Programm 
wählbaren Schwierigkeits- 
stufen, wie bereits erläutert. 

Spielverderber versu- 
chen häufig, Abenteuerspie- 
le durch Analyse des Pro- 
gramms zu lösen. Am besten 
bauen Sie deswegen einen 
Listschutz ein oder versu- 
chen, wichtige Programm- 
teile durch Verschlüsselung 
unlesbar zu machen. (Man 
kann hier statt Konstanten 
Variable nehmen und so 
weiter). Machen Sie es dem 
Spieler ruhig möglichst 
schwer, denn je komplizier- 
ter die Losung, um so länger 
hat der Spieler Spaß dran. 
Bedenken sie, daß bei so 
manchem beliebten Aben- 
teuerspiel außer dem Pro- 
grammierer noch niemand 
die Lösung kennt. So bei 
Hobbit oder Pimania. Für 
letzteres ist sogar bekannt- 
lich ein Preis von 24 000 Mark 
für den ersten erfolgreichen 
Spieler ausgesetzt. Begren- 



zen Sie zum Beispiel die Zahl 
der Gegenstände die man 
tragen kann, machen Sie be- 
stimmte Kombinationen un- 
möglich (Fackel verbrennt 
Buch oder ähnliches) oder 
bauen Sie Fallgruben ein. Ih- 
rer Phantasie sind bei 
Abenteuerspielen keine 
Grenzen gesetzt. 

Aber vergessen Sie nie, 
Ihr Programm gründlich aus- 
zuprobieren, versuchen sie 
die unsinnigsten Eingaben, 
damit, wenn der Spieler sol- 
che eingibt — und er wird es 
tun — nicht unvorhergesehe- 
ne, den Spielablauf störende 
Pannen eintreten. Man kann 
nie so dumm programmie- 
ren, wie andere spielen — 
und wie sollte man auch bes- 
ser spielen, wenn man das 
Programm nicht kennt. 

Selbstverständlich muß 
der Programmierer sich 
sei bst erst einmal e inen 
Spielverlauf ausdenken und 
dabei die Möglichkeiten 
und Grenzen des jeweils be- 
nutzten Computers mit ein- 
beziehen, Auch bekannte 
Geschichten oder Märchen 
eignen sich für solche Spie- 
le, auch wenn sie den Mög- 
lichkeiten des Computers 
und des Programmierers an- 
gepaßt werden müssen, 

Versuchen Sie es ruhig 
einmal, es ist gar nicht so 
schwer wie es aussieht, 

(Dennis Melbach) 
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Spiele-Test 



Spannende Spiele fü 



i 



Tennis« ist das erste einer Reihe 
von Sportspielen, die Atari un- 
ter dem Namen »Real-Sports« 
für seine Heimcomputer auf den 
Markt bringt (Tennismodul 73 
Mark). Das Programm startet mit 
der Darstellung des Pokals, den der 
Spieler im Falle eines Sieges erhal- 
ten wird. Nach einigen Sekunden 
wechselt das Bild , und es erscheint 
der Tennisplatz. 



entscheidet selbst, in welchen Ab- 
schnitt des gegnerischen Feldes 
der Ball geschlagen werden soll 
und wieviel Kraft dafür aufzuwen- 
den ist (Bild 1). 

Unschön ist nur, daß es ausge- 
schlossen ist, daß der Ball ins Aus 
geschlagen wird. 

Es werden zwei Gewinnsätze ge- 
spielt, wobei die Pimkföahliing der 
beim wirklichen Tennis entspricht 



Ob Sie nun ein Fan 
von Sportspielen für 
den Computer, ein 
Anhänger des hüp- 
fenden Q-Berts oder 
Liebhaber spannen- 
der Labyrinthspiele 




Bild \. Reaisports Match 
mfct dem Computer 



BMd 2. Juice: Gelungene Q-Bert- 
Variante für die Atari Heimcomputer 



Bevor das Match beginnt, kann 
noch zwischen verschiedenen 
Spielvarianten umgeschaltet wer- 
den. Einstellbar ist der Schwierig- 
keitsgrad (»Advanced* oder »Inter- 
mediate«), ob der Computer den 
Gegenspieler ersetzen und ob Ein- 
zel oder Doppel gespielt werden 
soll, Außerdem dürfen noch die 
menschlichen Mitspieler ihre Na- 
men eintippen, die dann im Falle 
eines Sieges in den Pokal eingra- 
viert werden. 

Das Spielfeld wird in schräger 
Aufsicht dargestellt, so daß jeweils 
ein Spieler »vorn* und der andere 
»hinten* spielt, Dabei ist eindeutig 
der letztere im Nachteil, weil hier 
die Perspektive schwerer abzu- 
schätzen ist. Da jedoch während 
des Spiels regelmäßig die Seiten 
gewechselt werden, gleicht sich 
diese Benachteiligung aus. 

Alle Bewegungsabläufe werden 
sehr r ealistisch d argestellt . Da 
auch ein Schatten des Tennisballs 
auf dem Bildschirm erscheint, ist 
die tatsächliche räumliche Position 
des Balls recht gut zu erkennen. 
Die Manipulationsmöglichkeiten 
sind fast vollständig: Der Spieler 
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Alles in allem ist dieses Spiel recht 
gut gelungen. Gerade diejenigen, 
die die ständigen Abschuß-, und 
Labyrinthspiele satt haben, sollten 
sich dieses Spiel einmal ansehen, 

Juice 

Bei »Juice« von Tronix {105 Mark) 
handelt es sich praktisch um die er- 
ste Q-Bert-Variante für die Atari- 
Heimcomputer. Edison, ein Andro- 
lde, ist über eine dreidimensional 
dargestellte, unbestückte Platine zu 
dirigieren. Ziel des Spiels ist es, 
möglichst schnell die gesamte Plati- 
ne zu bestücken. In Bonusrunden 
dagegen kommt es darauf an, in 
kurzer Zeit die beiden frei heraus- 
ragenden Leiterenden zu verbin- 
den. 

Daß Edison bei dieser Arbeit 
nicht ungestört bleibt, ist klar. Da 
sind erst einmal die »Nohms«, mit 
denen man auf keinen Fall kollidie- 
ren darf (denn sonst tut sich ein 
Loch im Spielfeld auf, in dem der 
arme Androide spurlos verschwin- 
det). Ein anderes Hindernis sind 
Blitze, die jede bereits existierende 
Leiterverbindung wieder zerstö- 



ren. Und schließlich ist da noch ein 
Verfolger namens iKiller-Wattt, 
der den Androiden, ist er ihm erst 
einmal auf der Spur, unbeirrbar 
verfolgt. Da hilft manchmal nur 
noch ein Sprung auf eine neben 
dem Spielfeld schwebende Trans- 
mitterplattform . Glücklicherweise 
gibt es noch die »Recharger^, die 
einem wenigstens zu ein paar Se- 
kunden Ruhe verhelfen können, in- 
dem sie alle anderen Objekte kurz- 
fristig paralysieren. Mit steigender 
Rundenzahl wird das Spiel selbst- 
verständlich immer schwieriger: 
Mehr Gegner tauchen auf, und alle 
Felder müssen mehrmals berührt 
werden, bis schließlich die Leitung 
gelegt ist. Doch aufgepaßt: Eine 
nochmalige Berührung kann alle 
Arbeit zunichte machen, da die 
Verbindung beschädigt werden 
kann! 

Der Spieler kann nicht nur die 
Spielstufe einstellen, sondern er 
kann sich auch mittels eines Aus- 
wahlmenüs aller seiner Verfolger 
entledigen. Zu Beginn jeder Runde 
wird der Spieler mittels eines klei- 
nen Vorspanns darüber informiert, 
wie oft jedes Feld berührt werden 
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die Atari-Computer 



sind, für jeden von 
Ihnen wird sich in 
den folgenden Be- 
richten etwas für 
spannende Spiel- 
stunden zu Hause 
finden. 



beenden, muß ein verschlossener 
Durchgang am »Ende* eines Gan- 
ges ausfindig gemacht, dort eine 
Sprengladung plaziert und ausge- 
löst werden. Vorher jedoch müssen 
Energieschirme abgeschaltet wer- 
den, Schlüssel aufgenommen und 
wieder abgelegt werden etc, Ein 
besonderer Clou sind die an vielen 
Ecken angebrachten Schalter, die 
durch einen gezielten Schuß umge- 



Drelbs 

Drelbs von Synapse (105 Mark) 
ist bisher das erste Spiel für die 
Atari-Heimcomputer (außer Prep- 
pie II), das das aus dem Spielhal- 
lenspiel »Lady Bug« stammende 
Thema »Drehtüren« aufnimmt und 
zum Hauptthema macht. 

Ein Drelb, das ist ein hüpfendes, 
einäugiges Lebewesen, hat in ei- 
nem nur aus Drehtüren bestehen- 
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Bild 3. Zeppelin: Ein schnelles 
und kompliziert gehaltenes Schießspiel 

muß und welche Folgen ein noch- 
maliges Berühren haben wird. Die 
Steuerbarkeit ist im Gegensatz zu 
Q-Bert sehr gut, da keine diagona- 
len Joystickbewegungen notwen- 
dig sind (Bild 2), 

Seine originelle Spielidee und 
die erstklassige grafische und aku- 
stische Umsetzung machen dieses 
Spiel zu einem »Muß« für Atari- 
Heimcomputer-Besitzer. 

Zeppelin 

Zeppelin von Synapse {105 Mark) 
ist die neueste Schöpfung von Wil- 
liam Mataga, der bereits durch 
»Shamus: Case II« bekannt gewor- 
den ist. Genau wie seine Vorgän- 
ger ist auch dieses Spiel durch eine 
geradezu zum Verzweifeln große 
Anzahl von feindlichen Objekten 
auf dem Brtdscrurrn gekennzeich 
net. Bemerkenswert ist, wie perfekt 
es der Autor schafft, schier unend- 
lich viele Objekte in hochaufiösen- 
der Farbgrafik ruckelfrei zu bewe- 
gen (Bild 3). 

Doch nun zum Thema des Spiels: 
Ein Zeppelin ist durch ein mit Ge- 
fahren gespicktes Höhlenlabyrinth 
zu steuern. Um eine Runde zu 
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Bild 4. Drelb, ein einäugiges 
Lebewesen, muß sich durch ein Labyrinth kämpfen 



legt werden können, Jeder dieser 
Schalter beeinflußt die Anzahl und 
Art der Objekte, die dem Zeppelin- 
piloten nach dem beben trachten. 
So ist es zum Beispiel möglich, 
durch Umlegen aller Schalter sämt- 
liche Sperren und Flugkörper zu 
beseitigen und sich damit Ruhe zu 
verschaffen . Aber Vorsicht ! Ein 
einziger zufälliger Treffer an einem 
Schalter kann ein erneutes Chaos 
auslösen! Zeppelin schlägt Vorbil- 
der wie Scramble z, B, um Längen, 
da es viele Elemente dieser Spiele 
vereinigt. 

Es können bis zu vier Spieler mit- 
spielen, wobei es auch möglich ist, 
daß zwei Spieler gemeinsam einen 
Zeppelin steuern. In diesem Fall 
kontrolliert ein Spieler die Bewe- 
gung des Flugobjektes, während 
der andere für die Steuerung der 
Schüsse zuständig ist (denn es kann 
in vier verschiedene Richtungen 
gefeuert werden). Spielidee samt 
der ausgesprochen beeindrucken- 
den Grafik und den eindrucksvol- 
len Toneffekten ergeben das fol- 
gende Urteil: Für Leute, die noch 
etwas für Schießspiele übrig ha- 
ben, unbedingt zu empfehlen. 



den Labyrinth jeweils vier Türen so 
anzuordnen, daß sie ein Quadrat 
umschließen. Diese Fläche wird 
dann mit einer Farbe aufgefüllt. 
Bei dieser Arbeit wird der Drelb 
von einem wüd um sich schießen- 
den Wurm und anderem Getier be- 
hindert. Befindet sich eines der 
Monster zufällig in einem gerade 
geschlossenen Quadrat, so wird es 
vorläufig gefangengenommen. Er- 
wischt man eines der ab und zu auf- 
tauchenden Herzen, so ist der Ver- 
folger vorläufig paralysiert. Hat 
man alle möglichen Quadrate aus- 
gefüllt, dann tauchen in unregelmä- 
ßigen Abständen Drelbs in einigen 
wenigen Feldern auf. Dann muß 
man schnell dort hineinlaufen, 
denn diese Quadrate sind die 
Tore zum zweiten Teil der Runde. 
Nun geht es darum, alle auf dem 
Boden herumliegenden Drelbs auf- 
zusammeln und sich dabei von sei- 
nen Gegnern weder erwischen 
noch treffen zu lassen. Sollte man 
das schaffen, dann winkt die näch- 
ste Spielsrufe (Bild 4). Da das Spiel 
nie langweilig wird, kann ich es un- 
eingeschränkt empfehlen. 

(Julian Reschke) 
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aze Machine begeistert von 
der ersten Sekunde an. Kaum 
hat man die System-Diskette 
in das Laufwerk eines Apple H ein- 
gelegt r erscheinen auf dem Bild- 
schirm drei farbige Mohrenköpfe, 
die man sofort als Gegner des Uni- 
versalhelden Pac- Man identifiziert. 



Diese fordern den Spieler (Kon- 
strukteur) auf, die Start-Diskette 
einzulegen Ist man dieser Auffor- 
derung nachgekommen, erlebt 
man ein mittleres grafisches Wun- 
der, Eine Hand malt den Titel des 
Programms und hinterläßt dabei 
viele kleinere und größere blinken- 
de und sich verfärbende Sternchen. 
Im Anschluß an diesen Vorgang teilt 
einem die »informative* Hand dann 



Hier kann man die Punktzahl bestimmen, d« 
Monstern und ähnlichen Nahrungsmitteln be 

die Namen der Programmautoren 
mit: Thomas Schumann und Meinolf 
Schneider. 

Jetzt hat man ungefähr 14,5 Sekun- 
den Zeit, um sich darüber Gedan- 
ken zu machen, warum kein Name 
einer Software-Gesellschaft auf- 
taucht, die Maze Machine verkauft. 
Aber noch bevor man zu dem Er- 
gebnis gekommen ist r daß Schu- 
mann und Schneider noch nieman- 
den gefunden haben, der das Laby- 
rmm-Konsrrukrion-Setunter die Leu- 
te bringt, erscheint das erste unver- 
bindliche Ansichtsspiel auf dem 
Schirm. Ein Labyrinth, in dem je- 

Mrt diesem Unterprogramm lädt man 
bereits fertige Spiele, 
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Maze Machine: 
Die Angst 
des Pac-Man 
vorm Elfmeter: 




tan für das Verspeisen von 
rornt. 

ruaiid eine große Menge von Mohr- 
rüben und Kirschen vergessen hat. 
In der Mitte beiludet sich ein weißer 
Totenschädel, der meinen Mampf- 
Kreis bei Berührung eliminiert. 

Und jetzt geht es los. Mittels Joy- 
stick bewege ich die freundliche 
Hand durch ein violett gerahmtes 
Kästchen, in dem eine Menge Sym- 
bole gezeichnet sind. Wennsich die 
Hand über einem solchen Symbol 
befindet, beginnt dieses auffor- 
dernd zu blinken. Das bedeutet, 
daß es nun Zeit ist. den Feuerknopf 
am Joystick zu gebrauchen, um ein 
Unterprogramm zu starten , das dem 
Spieler die Möglichkeit gibt, 

a) die farbigen Mohrenköpfe, 

b) den Mampfkreis, 

FortsetEaitf auf Seite :3S 
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Idliche Demonstrations-L 
Umerprograiiim-Menüs . 





Ziemlich genau sieben Monate ist es her, 
seit sich für computerisierte Video-Spiele 
mit dem Pinball-Construction-Set eine völlig 
neue Dimension aufgetan hat. 
Mit diesem Flipper-Simulattonsprogramm 
erhielt man nämlich nicht nur ein Video- 
Spiel, sondern auch Gelegenheit, Phantasie, 
Kreativität und Witz zu beweisen. 
In absehbarer Zeit wird ein 
»Super-Bruder« auftauchen, der viele 
begeistern wird: . M . y 

R* HA U" Hier kann man die Monster umgestalten und mit 

IVlcJZS (Vi3Cnin6 p den verschiedensten Eigenschaften ausstatten 
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Jupp Schmitz (56), Vorstand im 
Karnevals-Verein 

Elfie Gscheidle (35), Hausverwalterin 
Maximilian Huber (40), Dirndlschneider 
Petra Hansen (31), Bootsverleiherin 

HbIHHbI (48)' Fuhrunternehmer 
HU (15), Schüler, User-Club-Präsident 
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Bruno Kwiatkovski (18), Amateur- 
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Fußballer, Mann schaftskapitän 
^H^^^l (31), Philosophie-Student... 



halten den Schreibkram satt - 
jetzt haben sie Happy. . . 



TextvefafbeiFunq u/nd Adreflyerwoltun q 
mit der Profi-Ausstattun g 

• ohne Vorkenntnisse bedienbor 

• übersichtliche Eingabe am Bildschirm 

• komfortabfe KörrftiunnöglicMelten 

Minimale Hardware-Anforderun gen 

• Commodore 64 

• Disketten- La uhverk VC 1541 

• beliebiger Commodore- oder 
ASC Il-Drucker 




• variable Zeilenbrerte b's 80 Zeichen 

• Steuerung über fekhl verctöndiicne* 
Menüs und Funkrionstasten, 
□u lomotische Trennvorschlöge 

• problemloses Kopieren und 
Verschieben von Textbldcken 

Besr.-Nr. MD 1Ö0A 
129,- DM ISfr. 129,-1 linkl. MwSt 
Unverbindliche Preisempfehlung 



Optim qljrtder 
Kom binoHon beider Pro pra m.i 

• Erstellen von Senenbriefen 

• individuelle Empfangeradressen 

• persönliche Briefanrede 



• einfache Adressen pflege 

• Aufdruck noch beliebigen 
"•Suchbegriffen 

• Ausdruck auf Endlospapier 
f ' oder Adressoufkleber 
lest-Nr, MD 181 A 
79- DMISfr.79 r -l 
inkl MwSt 
Unverbindliche 
Preisempfehlung 




fn guten Buchhandlungen, Computershops und 
Fachabteilungen der Kaufhäuser. 
Sollten Sie diese Programme ausnahmsweise im Handel nicht erhalten können, 

so bestdien Sie bitte bei: 

MaiMfechiük 

Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar Telefon: 089/4613-2 20 
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o) die Bonusfrüchte und die gefährli 
eben Gegenstände, 
d) die Mauerwände, 
ej die Tunnels (in eine oder in bei 
den Richtungen be»fahr*bai), 



bei Maze Machine handele es sich 
um das derzeit komplexeste Spiel- 
programm überhaupt. 

Dazu kommt noch der Pluspunkt, 
daß die gesamte Realisierung mit 
dem Joystick durchgeführt werden 
kann. Die Symbole, die die einzel- 
nen Funktionen repräsentieren, 




Süd 6. Mit diesem Unterprogramm lädt man bereits fertigte Spiele. 



f) die Startposition des Mampfkrei- 
ses und die der Mohrenköpfe, 

g) die Punktvergabe, 

h) die Farbgebung des Labyrinths, 
l) vieie weitere Details 

m verändern, Die Anzahl der Mög- 
lichkeiten, die Maze Machine dem 
Spieler gibt, ist riesengroß. Und das 
angenehme daran ist, daß nur der 
eigene Ideenreichtum eine Grenze 
für die Labyrinthher Stellung setzt. 
Glaubwürdig wird diese Aussage 
sofort, wenn man von Thomas Schu- 
mann erfährt, daß dieses unge- 
wöhnliche Programm mehr als 
13000 Zeilen umfaßt, die von ihm 
und seinem Freund in rund 1000 Ar- 
beitsstunden geschrieben wurden. 
Und dann nimmt es auch nicht Wun- 
der, wenn die Autoren behaupten, 



sind schnell verstanden und können 
dann nahezu mühelos in jeder ge- 
wünschten Weise auch ohne Pro- 
grarrimierkenntnis verwandt wer- 
den. Maze Machine widerlegt auch 
das alte Vorurteil, Videospiele sei- 
en reines Hand-Auge-Koordi na- 
tipnstraining: Je mehr Arbeit und 
Überlegung der Spieler in die Vor- 
arbeit investiert, desto mehr Ver- 
arm gen hat er hinterher. Und ganz 
sicherlich wird es dem Spieler hier 
nicht um möglichst große Punktge- 
winne gehen. Denkbar ist vielmehr, 
daß gerade diejenigen, die mit der 
bisher angebotenen Education- 
Software nichts anfangen kannten, 
hier plötzlich eine fast optimale 
Kombination von Logik/Lernen und 
Unterhaltung finden. 



Thomas Schumann, der heute 
im Alter von 34 Jahren eine 
Computerhandels- und -produk- 
tionsgesellschaft besitzt, hat 
eben auch dieses Zieigruppe im 
Sinn gehabt: »Ich weiß, daß die 
ganzen Schießspielgeschichten 
keine Zukunft haben. Erfolg kön- 
nen heute nur Spiele haben, die 
außerordentlich gut gemacht 
sind.« Wer sich die Apple- Ver- 
sion von Maze Machine betrach- 
tet, wird leicht feststellen kön- 
nen, daß das Team Schumann/ 
Schneider mit gutem Beispiel 
vorangeht. Faszinierend aliein 
die Vorstellung^ daß jeder Spie- 
ler sich so ein wirklich persönli- 
ches Spiel zusammenstellen 
kann. Schüler könnten sich z.B. 
Szenarios zusammenstellen, in 
denen wildgewordene Lehrer ei- 
nen armen Pennäler verfolgen, 

Designer und Prograrnmierer: 
Thomas Schumann und Meinolf 
Schneider 

Spielziel: Der Entwurf mög- 
lichst reizvoller, in jedem Falle 
aber individueller Labyrinthe, in 
denen eine hungrige Figur (vom 
Spieler mittels Joystick gelenkt) 
von mehreren ebenfalls hungri- 
gen, negerkußförmigen Figuren 
(vom Computer gesteuert) ge- 
jagt wird. 

Sound; Hier gibt es die Mög- 
lichkeit den Computer eine aus 
sechs Tönen zusammenzustel- 
lende Folge spielen zu lassen. 
Wer anspruchsvollere aku sti- 
sche Interessen hat, kann seme 
Ohren mittels einer D/A-Karte 
verwöhnen, Lmt 

Menüs: Per Joystick manöv- 
riert man eine Hand auf dem 
Bildschirm herum, die einem je- 
weils eines der verschiedenen 
Unterprogramme zur Verfügung 
stellt. Außerdem kann man mit 
ihr die einzelnen Labynnthinhal- 
te auswählen, festlegen und ih- 
nen einen angemessenen Platz 
im Spiel zuordnen. 

(Uli Kaiser) 
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Nach dem Laden des Pro- 
gramms erscheint ein Menü, 
mit dem unter anderem die 
Erläuterungen für den Programm- 
gebrauch aufgerufen werden kön- 
nen (Bild 1). Diese sind sehr ausführ- 
lich, und, obwohl in Englisch ge- 
schrieben, leicht verständlich- Wer 
sie gerne jederzeit zur Hand hätte, 
kann sie kopieren. 

Doch wie kann man den Spec- 
trum denn nun zum Sprechen brin 
gen? Eigentlich ganz einfach! Zu- 
erst überlegen Sie sich den Text, 
der ausgegeben werden soll. Die- 
sen sprechen Sie dann über ein Mi- 
krofon auf eine Leerkassette und 
laden diese wie ein normales Pro- 
gramm in den Spectrum, nachdem 
Sie die Option »Record* des Menüs 
angewählt haben. 



Während des Ladevorgangs ist 
Ihre eigene Stimme durch den ein- 
gebauten Lautsprecher des Spec- 
trum mitzuhören. Der gesamte Text 
kann bis zu zirka 7 Sekunden lang 
sein. 

Möchten Sie davon jedoch nur 
ein Stück aussprechen lassen, kön- 
nen sie dieses über die Funktionen 
»Set Start« und »Set Lenght« eingren- 
zen, indem Sie den Startwert. ab 
dem der Text ausgesprochen wird, 
verschieben, bis zu der Stelle, bei 
der Sie beginnen möchten. Nun 
können Sie noch die Länge des aus- 
gegebenen Textes verkürzen, und 
so genau das gewünschte Wort ein- 
grenzen oder lästige Pausen am 
Anfang und am Ende des Textes 
entfernen. 

Durch Druck auf die Taste »3* 
kann der Spectrum jederzeit das 
aktuelle Textstück aussprechen; so 
ist eine Kontrolle möglich, ob die 
gewünschte Stelle schon gut genug 



abgegrenzt ist, Ist das der Fall, laßt 
sich diese auf Band speichern . 
Möchten Sie den Text nun in Ihrem 
eigenen Programm verwenden, la- 
den Sie dieses File mit tLOAD *" 
CODE« ein. und rufen es als Ma- 
schinencoderoutine mit der USR- 
Funktion auf. Die Startadresse wird 
im Programmnamen angezeigt. 

Wie das genau geschieht, wird in 
der Erklärung im einzelnen be- 
schrieben; dort wird unter ande- 
rem gezeigt, daß es auch möglich 
ist, das Maschinenprogramm an ei- 
ne andere Stelle des Speichers zu 
verschieben, um Speicherplatz zu 
sparen. Der ist nämlich sehr kost- 
bar, weil die Audiosignale erst digi- 
talisiert werden und als Ziffemco- 
des im Speicher abgelegt werden 
müssen. Das kostet jedoch so viel 
Speicherplatz, das Speakeasy nur 
auf dem Spectrum mit 48 KByte ein- 
geseföt werden kann. 

Wird diese Maschinencode-Rou- 
tine mit dem codierten Tonsignal 
später aufgerufen , findel eine 
Digital-Analog-Umwandlung statt, 
und die Sprache kann über den 
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eingebauten Lautsprecher wieder 
ausgegeben werden. Interessant 
ist übrigens die Beobachtung, da£ 
während der Sprachausgabe die 
gleichen Streifenmuster am Bild- 
rand auftreten, wie sie vom Laden 
und Sichern her bekannt sind. 

Aufgrund dieser eigentlich einfa- 
chen Methode, Sprache rein soft- 
waremäßig wiederzugeben, ist der 
Wortschatz natürlich unbegrenzt 
Die Länge des gesprochenen Tex- 
tes dagegen ist durch den Spei- 
cherbedarf eingeschränkt. Es kön- 
nen neben Sprache auch Geräu- 
sche und Musik wiedergegeben 
werden. 

Sprachwiedergabe hat 
akzeptable Qualität 

Doch die eigentliche Frage lau- 
tet: Wie ist die Qualität der Spra- 
che? Versteht man überhaupt et- 
was? Das ist in der Tat der Fall. Bei 
einer guten und deutlichen Aufnah- 
me des Originals ist die Sprachwie- 
dergabe gut zu verstehen. Erstaun- 
lich, daß die Sprache darüber hin- 
aus in eigenen Programmen einge- 
setzt viel deutlicher klingt, als im 
Zusammenhang mit Speakeasy. 
Natürlich hängt die Qualität auch 
von der verwendeten Lautstärke 
und der Klangeinstellung ab, Nach 
einigem Experimentieren läßt sich 
hier bald ein optimales Resultat er- 
zielen. Doch sind im allgemeinen 
Nebengeräusche, wie zum Beispiel 
Rauschen, nicht ganz zu unterbin- 
den, so daß eine so reine Ausspra- 
che wie mit einem Speechsynthesi- 
zer nicht zu erreichen ist. 

Speakeasy gibt dem Hobbypro- 
grammierer also die Möglichkeit, 
eigene Sprache relativ einfach in 
eigenen Programmen rein softwa- 
remäBig einzusetzen . Auch der 
Preis von 30 bis 40 Mark {je nach 
H ändler) scheint mir nicht überhöht . 
Dem ist die Qualität, die das Pro- 
gramm bietet, angemessen. 

Negativ fiel mir auf, daß das 
Hauptprograrnm und der Maschi- 
nencode-Teil auf der Kassette in 
der falschen Reihenfolge aufge- 
nommen sind, so daß das Band erst 
wieder ganz zurückgespult werden 
muß , bis Speakeasy , das von 
Quicksilva angeboten wirjd, voll- 
ständig geladen ist. 

Abschließend sei noch erwähnt, 
daß das Programm auch mit dem 
Namen iHasyspeak« sowie in deut- 
scher Fassung erhältlich ist. 



(Thomas Stö^rnüller) 
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H as Handbuch des Datenxnana- 
1 1 ger fi4 ist so aufgebaut, daß 
V auch der Cornputemeuling so- 
fort mit diesem Programm arbeiten 
kann. In kurzer, aber leicht ver- 
ständlicher Form wird die Handha- 
bung des Programms erläutert. 

Nach dem Laden des Program- 
me meldet sich der Datenmanager 
mit seinem Hauptmenü. Um die ein- 
zelnen VerarbeitungspnnJcte dieses 
Menüs anzuwählen, muß nur der je- 
weilige Anfangsbuchstabe einge- 
geben werden, Die Verarbeitungs- 
punkte sind im einzelnen: 
Dateiaufbau 

Mit diesem Menüpunkt können 
Sie eine Datei nach Ihren Anforde- 
rungen aulbauen. Dabei müssen Sie 
nur folgende Einschränkungen be- 
achten: Die maximale Anzahl von 
Datensätzen auf einer Diskette be- 
trägt bei einer Satzlänge bis zu 122 
Zeichen 1000 Datensatze, bei einer 
Satzlänge bis zu 247 Zeichen 500 Da- 
tensätze. Die maximale Länge eines 



Datensatzes darf 247 Zeichen nicht 
überschreiten. In einem Datensatz 
dürfen maximal zehn Felder enthal- 
ten sein, in denen bis zu 79 Zeichen 
verwendet werden dürfen. Es kön- 
nen drei Indexfelder bestimmt wer- 
den. 

Eingabe eines Datensatzes 

Wählt man diese Verarbeitungs- 
art erscheint auf dem Bildschirm 
die Eingabemaske. Besonders posi- 
tiv ist uns hierbei aufgefallen, daB 
die Bezeichnung der Indexfelder m- 
vers dargestellt ist, so daß man im- 
mer über den Satzaulbau informiert 
ist. 

Suchen eines Datensatzes 

Die Verwendung eines Indexfel- 
des als SuchbegnfT bietet die 
schnellste Suchmöglichkeit. Doch 
bietet der Datenmanager, im Ge- 
gensatz zu vielen anderen Verwal- 
tungsprogrammen, auch die Mög- 
lichkeil andere Felder als Suchbe- 
griff anzugeben. 

Blattern in der Datei 

Diese Funktion zeigt Ihnen ohne 
die Eingabe von Suchkriterien die 
Datensätze Ihrer Datei. Die Ausga- 
be der Datensatze erfolgt allerdings 
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unsortiert» so wie sie in der Datei ar> 
gespeichert sind. 
Ändern der Datensätze 

Mit dieser Funktion können Sie 
die Datensätze aktualisieren, wobei 
numerische Felder auf mehrere Ar- 
ten geändert werden können. So 
können Sie einen neuen Wert direkt 
eingeben oder auladdieren bezie- 
hungsweise subtrahieren. Auch 
prozentuale Änderungen sind mög- 
lich. 
Löschen 

Mit dem Menüpunkt Löschen kön- 
nen ein oder mehrere Sätze ge 
löscht werden. So ist es zum Beispiel 
möglich, alle Datensätze zu löschen, 
bei denen das Suchkriterium erfüllt 
ist. Bei einer Adreßdatei können so 
zum Beispiel alle Sätze gelöscht 
werden, die als Wohnort München 
beinhalten. 



Komfortable 
Menüsteuerung 

Geordnete Listen 

Mit dieser Funktion können Sie 
nach den Indexfeldem sortierte Li- 
sten erstellen. 
Wechsel von Disketten 

Diese Funktion wild angewählt, 
wenn Sie eine andere Diskette be- 
nutzen wollen, auf der die Fortset- 
zung der Datei abgespeichert ist, 
auf der eine andere Datei aufgebaut 
ist oder eine neu formatierte Disket- 
te, auf der eine neue Datei angelegt 
werden soll. 

Information 

Unter diesem Menüpunkt wird 
der Name der benutzten Datei, die 
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Anzahl der gespeicherten Datensat- 
ze, die maximale Satzanzahl und die 
Indexfelder angezeigt. 

Help 

Das Menü des Datenmanager 
wird nur am Programmanfang auto- 
matisch angezeigt. Während des 
Frograrnmlaufes wird nur das näch- 
ste Kommando abgefragt, wobei mit 
dem Kommando HELP das Menü 
auf dem Büdschirm erscheint. Die- 
ses wirkt, wenn man neu mit dem 
Datenmanager arbeitet , recht um- 
ständlich. Da die Kommandos aber 
nur mit dem jeweiligen Anfangs- 
buchstaben gegeben werden, kann 
man sie sich leicht merken. Nach ei- 
nigen Stunden Arbeit mit dem Da- 
tenmanager wird man es als positiv 
empfinden, daß das Menü nicht 
ständig erscheint, 

Parameter 

Durch diese Funktion kann man 
den Datenmanager voll ausnutzen. 
Hier kann man unter anderem ein- 
steilen, ob gedruckt werden soll. 
Wenn man einen Druck wünscht, 
kann bestimmt werden, welche Fel- 
der gedruckt werden sollen. Wird 
der Druck am Anfang der Bearbei- 
tung eingestellt, so erhält man von 
der gesamten Arbeit mit der Datei 
einen KontroEausdruck, was sehr 
nützlich sein kann. Außerdem kann 
ein automatisches Weiterblättern 
eingestellt werden. 

Farbe 

In diesem Menüpunkt können die 
Schrift-, Büdschirm- und Hinter- 
grundfarben geändert werden. 



Textverarbertung 

In dieser Funktion können, außer 
der eigentlichen Textverarbeitung, 
Serienbriefe erstellt werden. Die 
maximale Länge eines Textes darf 8 
KByte betragen (das entspricht et- 
wa drei Schreibmaschinenseiten), 
Die Anzahl der Texte auf derDisket- 
te ist beliebig. 



Fazit: Preiswert und gut 



Wie man schon aus den Menü- 
punkten ersehen kann, ist der Da- 
tenmanager recht komfortabel und 
anwenderfreundlich. Weiterhin ist 
es uns auch nicht gelungen, durch 
falsche Bedienung Programmab- 
stürze zu verursachen, wie es bei 
anderen Datenverwaltungspro- 
grammen, nicht nur dieser Preis- 
klasse, vorkommt. 

Positiv zu vermerken ist auch, daß 
das gesamte Programm in den Spei- 
cher geladen wird und man nicht, 
wie bei einigen Konkurrenzproduk- 
ten, zum Diskjockey werden muß. 
Die Daten werden bei dem Daten- 
manager im Direktzugriff verwaltet, 
was bei der Verarbeitung einen 
nicht unerheblichen Zeitvorteil er- 
gibt. Insgesamt gesehen ist der Da- 
tenmanager ein Datenverwaltungs- 
programm, das für seinen Preis (198 
Mark) eine Menge bietet, (rg) 
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H EMS steht für Data Base Mana- 
I gement System, Es handelt sich 
V also um ein Dateiprogramm. 
Geladen wird es mit »LOAD in 
zwei Teilen; es startet automatisch 
Zunächst erscheint eine — erholsa- 
me rweise deutsche — Kurzbe- 
schreibung des Programms, die al- 
lerdings die (ebenfalls deutsche) 
Beschreibung nicht ersetzen kann 
und soll. Dann muß man die Datei in- 
itialisieren. 

Zur Kontrolle; 
Musterausgabe 

Dazu wird man zunächst nach der 
Anzahl der Felder pro Datensatz ge- 
fragt, dann nach den Namen für die- 
se Felder. Diese Namen sind immer 
elf Zeichen lang, gibt man längere 
Namen ein, wird hinten abgeschnit- 
ten, gibt man kürzere ein, wird mit 
Leerzeichen aufgefüllt. 

Dann wird man nach der Länge 
der einzelnen Felder gefragt, Wenn 
man auch diese eingetippt hat, wer- 
den die erforderlichen Felder vor- 
bereitet. Anschließend erfährt man, 
wieviele Felder ein Datensatz hat, 
die Gesamtlänge des Datensatzes, 
wieviele Datensätze man unterbrin- 
gen kann und wieviel Speich er be - 
nutzt wird, Drückt man jetzt ENTER, 
bekommt man ein Muster eines Da- 
tensatzes zu sehen, wobei die Daten 
durch Punkte dargestellt werden. 
Hier wird nun auch gefragt, ob Mu- 
ster und Belegung in Ordnung sind, 
wobei mit Muster die »Karteikarte« 
und mit Belegung der benutzte Spei- 
cherplatz gemeint sind. Man soll mit 
J/N antworten, sollte aber doch ir- 
gendwo den Hinweis finden, daß 
man CAPS SHIFT und J beziehungs- 
weise N drücken muß. Antwortet 
man mit Nein, wird man gefragt, ob 
wenigstens das Muster in Ordnung 



ist. Falls nicht, kann man nochmal 
von vome anfangen , ansonsten 
kann man hier den benutzten Spei- 
cherplatz ändern (von sich aus be- 
nutzt das Programm nie den ganzen 
Speicher, auch nicht, wenn man vor 
dem Laden mit CLEAR den RAM- 
TOP ganz nach oben setzt). 

Unterbricht man das Programm in 
dieser Phase, muß man es leider 
neu laden, ein Neustart mit GOTO 
ist nicht möglich. Ist man mit dem In- 
itialisieren fertig, wird man aufge- 
fordert, die Zeile 6000 zu löschen 
und anschließend CONTINUE ein- 
zugeben 

Es erscheint dann eine Menüzeile: 
A, I. O, S, X. 

Es ist auch hier wieder zu beach- 
ten, daß die Buchstaben in Verbin- 
dung mit CAPS SHIFT gedruckt 
werden müssen. Bei Erstbenutzung 
braucht man auf jeden Fall zunächst 
die Funktion »A«:Pnnter an (1) oder 
aus (0), den Namen der Datei (maxi- 
mal 35 Zeichen . sonst erhält man die 
Fehlermeldung »Out of memoryt) 
und den Arbeitsindex (maximal so 
groß wie die Anzahl der Datensatze; 
wenn die Datei zunächst nur SO Da- 
tensätze aufnehmen soll, aber zum 
Beispiel 200 aufnehmen kann, kann 
man dadurch dafür sorgen, daß zu- 
nächst nur mit den ersten 50 Daten- 
sätzen gearbeitet wird — leider wer- 
den größere Zahlen angenommen 
als zulässig sind). 

Feldnamen werden 
mit ausgegeben 

Sollte man Fehler gemacht haben: 
GOTO 1 hilft weiter. Als zweite Funk- 
tion wird man zweifellos »I« brau- 
chen. Zunächst wird man dabei ge- 
fragt, ab welcher Nummer man ein- 
geben oder ändern will (für spätere 
Benutzung wäre es zweifellos nütz- 
lich, die Anzahl der bereits verge- 
benen Datensatze gesagt zu bekom- 
men). Gibt man eine Zahl außerhalb 
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des zulässigen Bereiches ein, erhält 
man die Fehlermeldung »SubscTipt 
wrong«. 

Der Datensatz mit der eingegebe- 
nen Nummer wird ausgedruckt. 
Gleichzeitig erscheint ein weiteres 
Menü: ENTER, KEY, LIST, INPUT, 
STOP. 

Mit ENTER geht man zum näch- 
sten Datensatz (zum Beispiel wenn 
man einzeln LISTen will oder fest- 
stellt, daß man mit diesem Datensatz 
nicht arbeiten möchte). 

LIST (Taste K drücken, diesmal 
ohne Shift): alle Datensätze ab der 
eingegebenen Nummer bis ein- 
schließlich zum Arbeitsindex (Vor- 
sicht, wenn dieser außerhalb des 
zulässigen Bereiches liegt) werden 
nacheinander gegebenenfalls auf 
den Drucker gelistet. Es kann ge- 
stoppt werden durch STEP (SYM- 
BOL SHIFT und D - nicht, wie in der 
Anleitung steht SHIFT und E). Kurz- 
zeitig unterbrochen werden kann 
das automatische Listen auch durch 
Festhalten einer beliebigen Taste. 

Spätestens hier bemerkt man , d aß 
man dieses Dateiprogramm zum 
Beispiel nicht dafür benutzen kann, 
um Adreßetiketten zu schreiben; 
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denn leider werden die Feldnamen 
immer mit ausgegeben. Zudem ist 
es nicht möglich, dafür zu sorgen, 
daß einzelne Felder nicht auf dem 
Drucker erscheinen (zum Beispiel 
Telefonnummer, Bemerkungen). 

INPUT (Taste I ohne SH1FT) fuhrt 
wieder zur Nummemabfrage. KEY 
(das heißt eine nicht durch Funktion 
belegte Taste, also alle Tasten au- 
ßer I, K, ENTER) fuhren zum eigent- 
lichen Eingabemodus. Es fällt unan- 
genehm auf, daß der vorherige Da- 
tensatz stehenbleibt beziehungs- 
weise die vorherigen Sätze stehen- 
bleiben. Geändert wird der mit der 
höchsten Niirnmer, über dem Da- 
tensatz steht dann »EDTT: (Nr> Es 
wird einfach über den alten Daten- 
satz geschrieben, der da steht. Der 
»alte« Datensatz mit dieser Nummer 
steht unter Umständen ganz unten, 
der neue dann oben (das hängt da- 
von ab, wieviele Datensätze auf den 
Büdschirm passen). 

In der L Zeile (beziehungsweise 
dem 1, Feld] erscheint ein rotes *?*. 
Drückt man einfach ENTER, wird 
der Inhalt des Feldes nicht geän- 
dert, und in dem nächsten Feld er- 
scheint nun auch ein Fragezeichen 
und so weiter. 

An dieser Stelle bemerkt man ei- 
nen weiteren Nachteil; Dadurch, 
daß zu Beginn eines Feldes immer 
der elf Zeichen lange Feldname 
und Doppelpunkt ausgegeben 
wird, muß man bei der Eingabe von 
Daten rrut mehr als £G Zeichen auf- 
passen, wird ein halbwegs ordentli- 
ches Display gewünscht . Und das ist 
bei einer Datei wohl fast immer der 
Fall. Sonst sieht das unter Umstän- 
den so aus: 
Datensatz 15 

Name: Buchbinder, Frieden 
ke-Charlotte 

Straße: Bürgermeister-Reuter 
-Str. 312 

Ort: 2800 Bremen 

Schön, nicht? Also; 20 eingeben, 1 2 
Leerzeichen, 20 Zeichen, was logi- 
scherweise beim Sortieren zu Feh- 
lem führen kann. STOP (SYMBOL 
SHIFT und A) führt zum Hauptmenü 
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zurück. Funktion »0« im Hauptmenü 
erlaubt es, die Datei nach einem be- 
liebigen Feld unter den vorhande- 
nen (zum Beispiel Ort) umzuordnen 
Es wird bis zur Höhe des Arbeitsin- 
dexes geordnet. »Sufascript wrong« 
erscheint, wenn dieser außerhalb 
des zulässigen Bereichs liegt. Und 
es gibt wohl auch schnellere Sortier- 
verföhren, 

Es gibt bessere . . . 

Funktion »S« im Hauptmenü er- 
laubt es , bestimmte Einträge zu su- 
chen . Zuerst wird man nach dem zu 
suchenden (Teil-)Emtrag gefragt, 
dann nach dem Feld, in dem dieser 
stehen soll. Es können zürn Beispiel 
alle Einträge aufgelistet werden, 
die im Feld »Name* mit P beginnen. 
Es kann jedoch kein Teileintrag ge- 
sucht werden, der nicht am Anfang 
des Feldes steht, 

Funktion »X« erlaubt das Sichern 
der Daten auf Band. Zunächst wird 
man nach dem Datum gefragt (Be- 
lange steht das alte Datum da). Dann 
erscheint »Start tape and press any 
key«. Lade- beziehungsweise Pc- 
grammname ist der Name der Da- 
tei. Ich habe nicht ausprobiert was 
passiert, sollte der Dateiname län- 
ger als zehn Zeichen sein. 



Der kurze M-Code-Teil wird nicht 
mitgeSAVED. Emeutes Laden mit 
»LOAD ""«. Der Ladevorgang wird 
beendet mit »OK«. (Wenn jetzt ein 
apectrum-Neuling RUN drückt ..,). 
Der einzige Vorzug, den dieses Da- 
teiprogramm gegenüber anderen 
hat (nämlich, daß es in deutsch ist), 
wird durch die zahlreichen Nachtei- 
le (nicht abbruchsicher, teüweise 
fehlerhafte Beschreibung, für 
Adreßetiketten unbrauchbar, lang- 
same Sortierung, kein automati- 
scher Arbeitsindex, kein CLS beim 
Listen und Editieren der Datensät- 
ze, ...) bei weitem aufgehoben. 

Für kleine Dateien kann man sich 
das Programm selbst schreiben, für 
große, insbesondere betriebliche 
Dateien ist der Spectrum a) zu klein 
und b) ohne Floppy sowieso nicht 
emsthaft brauchbar. 

Alles in allem: Es gibt weit besse- 
re Programme, die auch noch einfa- 
cher und übersichüicher sind. 

[Erika Hölscher) 

In einer der nächsten Ausgaben steiler, mi Ihnen ein Datei- 
Programm roh Namen ■Datakit^ vor, daa. otwjhj es bereits 
last allen Ansprüchen genügt, dem Benutzer die Möglich- 
keit bietet, es seinen individuellen Wünschen anzupassen. 
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Allen Tl 99/4A-Besitzern zum Trost: Obwohl 
Texas Instruments die Produktion des Com- 
puters eingestellt hat, bieten zahreiche Fir- 
men neue Hard- und 

CAftuf'iHa r**% O n *»i ™* Analyse der gesammelten Daten ist 
OLM IWdft II, Clr fl äUeS außerdem ein Unterprogramm inte- 
griert, welches für die Anzeige der 
Grunddaten, des Inhalts der Daten- 
bank und des Speicherbelegungs- 
grades in Prozent auf Drucker oder 
Bildschirm zuständig ist. Mit Hilfe ei- 
nes Druckprogramms und des 
Drucklistengenerators kann man 
die Daten ( die man in den Karteikar- 
ten gespeichert hat, in beliebiger 
Form zu Papier bringen. Auf diese 
Weise können zum Beispiel Adreß- 
etiketten oder Formulare beschrif- 
tet werden. Hierbei kann man bis zu 
drei Drucker ansteuern. 

Ebenfalls ausdrucken lassen sich 
Serienbriefe, die man mit dem Text- 
editor erstellen und mit Variablen 
versehen kann. So ist es ein Leich- 
tes, eine Vielzahl ähnlicher Briefe 
mit geringem Aufwand zu erstellen. 
Dies weiß sicher jeder zu würdigen» 
der schon einmal eine große Zahl 
von Einladungen oder Werbebrie- 
fen mit persönlicher Ansprache er- 
stellen mußte, 

Die Bedingungen und die Bild- 
sclirmrnasken lassen sich durch 
die Verwendung der entsprechen- 
den Module individuell an die Je- 
weiligen Erfordernisse anpassen. 
Man kann zum Beispiel das Ausse- 
hen der Karteikarten je nach Ver- 
wendungszweck beliebig umge- 
stalten. 

Wird durch die Eingabe der Da- 
ten ein gewisser Auslastungsgrad 
erreicht, kann es notwendig wer- 
den, daß man mit dem Reorganisa- 
tionsmodul seine Daten neu ordnen 
muß. Dieses Modul komprimiert die 
Daten und erzielt damit eine optima- 
le Speicherplatzausnutzung. Ange- 
sichts der geringen Diskettenkapa- 
zität des TI 99/ 4 A ist eine solche Re- 
organisation außerordentlich prak- 
tisch. 

Alle Module sind übrigens menü- 
gesteuert, wodurch sich der Benut- 
zer recht leicht im Programm zu- 
rechtfindet. Als zusätzliche Unter- 
stützung wechseln die Büdschirm- 
farben bei bestimmten Operationen 
oder fehlerhaften Eingaben. Hun- 
dertprozentig abbruchsicher bei 
Falscheingaben ist Damast aller- 



Software-Paket trägt 
den Namen Damast 
und verspricht Daten- 
bankfunktionen. Da- 
mast steht für Daten- 
managementsystem 
und ist für die Ver- 
waltung mittelgroßer 
Datenmengen auf 
dem Tl 99/4A 
gedacht, 

■ ■ nter mittelgroßer Datenmenge 
1 1 sind — laut Autor — zirka 300 bis 
%ß400 elektronische »Karteikar- 
ten« (bei Mindestgerätekonfigura- 
tion) zu verstehen. Das Programm ist 
in dieser Beziehung also, wie der 
Hersteller in seinem Prospekt auch 
kundtut, zum Beispiel zur Mitglie- 
ds rverwaltung von Vereinen t Kun- 
denverwaltung von kleineren Be- 
trieben und Klientenverwaltung von 
Maklern geeignet. 

Bei Damast handelt es sich übri- 
gens nicht, wie man vielleicht den- 
ken könnte, um ein einzelnes Pro- 
gramm, sondern um eine ganze Rei- 
he von Programmodulen (das heißt 
Programmiere , die in sich geschlos- 
sen und getrennt auf Diskette ge- 
speichert sind). Sie sind einzeln er- 
hältlich und ergänzen sich alle zu- 
sammen zum kompletten Datenver- 
arbeitungssystem. Je nach den ge- 
stellten Anforderungen kann man 
sich so sein individuelles System zu- 
sammenstellen und jederzeit nach 
Belieben erweitern. 

Der Kern des ganzen Systems be- 
steht aus dem Kartenverwaltungs- 
und Analysemodul, Mit diesem Teil- 
system ist es dem Anwender schon 
möglich, Karteikartendaten zu bear- 
beiten, das heißt den Inhalt anzuzei- 
gen, Eintragungen, Änderungen 
und Löschungen vorzunehmen. 

Zur besseren Übersicht und zur 



dings nicht, so daß man Vorsicht 
walten lassen muß, um nicht even- 
tuell Daten, die zwar eingetippt, 
aber noch nicht abgespeichert sind, 
zu verlieren. 

Damit der Anwender die ganzen 
Möglichkeiten auch voll ausschöp- 
fen kann, wird eine umfangreiche 
Bedienungsanleitung mitgeliefert 
Diese dürfte aber vor allem Neulin- 
ge auf diesem Gebiet vor nicht ge- 
ringe Probleme stellen. Einzelne 
Teile werden nämlich sehr kompli- 
ziert beschrieben. Auch mit Beispie- 
len ging man sehr sparsam um. Ge- 
rade bei diesem wichtigen Punkt 
hätte man (auch im Hinblick auf den 
relativ hohen Preis) ruhig anwen- 
derfreundlicher arbeiten können. 
Es wäre besser, wenn der Herstel- 
ler etwas mehr Rücksicht auf Anfan- 
ger in der Datenverarbeitung neh- 
men würde, 

Ein weiterer kritischer Punkt ist 
die Verarbeitungsgeschwindigkeit. 
Da erstens das Programm in Ebcten- 
ded Basic geschrieben ist und nur 
bei den Unterroutinen mit Maschi- 
nensprache arbeitet, und zweitens 
immer nur ein Modul auf einmal ein- 
gelesen wird (die anderen verblei- 
ben auf Diskette), kommt es zwangs- 
läufig immer wieder zu Wartezeiten 
während der Abarbeitung, Diese 
bleiben jedoch noch im Rahmen 
des vertretbaren; die Geschwindig- 
keit von Damast ist gerade noch aus- 
reichend- 

Zusammenfassend kann man Da- 
mast als gelungenes Datenverar- 
beitungsprogramm sehen, dessen 
einziger gravierender Nachteil le- 
diglich in einem für meine Begriffe 
zu kompliziert geschriebenen Be- 
dienungshandbuch liegt Aber das 
kann sicher noch verbessert wer- 
den. 

Für die Nutzung des Softwarepa- 
kets benötigt man den TI 99/4A, das 
Extended Basic, die 33-KByte-RAM- 
Erweiterung, 1 bis 3 Diskettenlauf- 
werke und 1 bis 3 Drucker (optio- 
nal). 

Die Preise für die einzelnen Pro- 
grammteile: Kaitenverwaitung und 
Analysemodul 218 Mark, Generie- 
rungs- und Reorganisationsmodule 
69 Mark, Druckprogramm mit 
Drucklistengenerator und Selek- 
tionsgenerator 129 Mark und Text- 
editor Expert mit Verknüpfungspro- 
gramm 129 Mark. 

(Wolfgang Gzerny) 
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n as Buch ist also für die SEX- 
II Besitzer gedacht, die au- 
ßer UFO-Abschießen noch 
andere Interessen mit ihrem 
Computer verfolgen. Es er- 
weist sich für die Spectrum- 
Besitzer nicht als Nachteil, 
daß alle Probleme von der 
Seite des 2X81 aus angegan- 
gen werden, denn beide Ge- 
räte sind sich in ihren Grund- 
strukturen sehr ähnlich und 
eventuelle Unterschiede 
sind ausführlich erklärt. 

Ein Teil des Buches ist dem 
Umfeld der ZX-Produktfami- 
lie gewidmet. Hier wird von 
den ersten Gedanken an ei- 
nen Sinclair-Heimcomputer, 
bis hm zum Aufbau und der 
Arbeitsweise, alles erwähnt, 
was den Benutzer interessie- 
ren könnte, Hardware-Er- 
weiterungen werden von Ta- 
staturen bis hin zu Sprach- 
erkennungsmodulen aufge- 
führt. Mit der gleichen 
Gründlichkeit wird auch auf 
die kommerzielle Software 
eingegangen. Toolkits, Utili- 
ties und Compiler werden 
mit all ihren Vor- und Nach- 
teilen beschheben, so daß 
der Anwendereine echte In- 
formationsquelle vorfindet. 

Unter dem Stichwort »Sel- 
ber Programmieren« finden 
sich dann viele Tips, die dem 
effektiven Programmieren 
dienen Das Buch will denje- 
nigen Hobbyprogrammie- 
rern Hilfen geben, die über 
das Niveau des Benutzer- 
handbuches hinaus sind. 
Das letzte Kapitel gibt Infor- 
mationen über Liefer- und 
Informationsquellen, wobei 
nicht nur die Anschriften auf- 
gezählt werden , sondern 



auch beispielsweise die 
Tücken eines Selbstimports 
aus England näher erläutert 
werden. 

Für alle, die sich bei ihrem 
Sinclair-Computer für das 
»Drumherum* interessieren, 
ist das Buch eine nützliche 



Anschaffung, nicht zuletzt 
deshalb, da es ein ausführli- 
ches Verzeichnis vieler An- 
schriften von Händlern. 
Clubs und Zeitschriften auf- 
weist, (hg) 

Zu begehen im ÖuciihindeJ unter ISSN 
3-88793-085-1. 1DEA Vertag GmfcH Puch- 
heim. 2Cfl Seiten. Piets 32 Mark 



m w^ e **. weiT 



ß ücfo 



weil 



zxsi 



es er _ 



ftab en sfr*""^ Weher Z" iUien entw^^' 
F Wen 12 ? Wehen ^ c ^ariT^ erdie ^i 

siebet md0d ^wei7 ^^ffeoanr/ *° üe a 



faii 



en 



(py) 



Programmieren in Assembler 



In der Reihe »Programmie- 
ren von Mikrocomputern« ist 
als Band 8 > Assembler-Pro 
grammienmg von Mikropro- 
zessoren (8080 r 8085, Z80) mit 
dem ZX81« erschienen. Das 
Buch ist aus einem Einruh- 
rungskurs zu diesem Thema 
hervorgegangen, den der 
Autor Peter Kahlig für Ange- 
hörige eines Wiener wissen- 
schaftlichen Instituts abge- 
halten hat (Geleitwort von 



Curt C, Christian). Von ähnli- 
chen Assembler-Büchern 
unterscheide? es sich da- 
durch, daß neben dem Z80 
auch die Prozessoren 8080 
und 8085 behandelt werden. 
Zunächst wird ein einfa- 
ches Basic Hilfsprograinm 
(für den £X81) vorgestellt, 
das die Eingabe der Pro- 
grammbeispiele in eine 
REM-Zeiie erlaubt. Diese 
Beispiele sind deshalb höch- 



stens etwa 100 Byte lang. 
Nach Routinen zum Einge- 
ben und Löschen von Re- 
gistern folgen verschiedene 
Verfahren für die Grund- 
rechnungsarten: Addition, 
Subtraktion, Multiplikation, 
Division und Kehrwertbil- 
dung von S-Bit-Daten . Von al- 
len Routinen sind abge- 
druckt: Queücodes, Regi- 
ster. Objekt-Codes (hexade- 
zimal}, jeweils getrennt für 
8080/8085 und Z80. (An die- 
ser Stelle sei dem/den Set- 
zer(n) e in Lob für die Fleißar- 
beit ausgesprochen.) 

Der umfamgreiche An- 
hang (über ein Drittel des Bu- 
ches!) mit Tabellen der Pro- 
zessorbefehle, der Objekt- 
Codes und einigen Program- 
men als Originallisting sowie 
Namen- und Sachregister 
weisen das Buch als nützli- 
ches Nachschlagewerk aus. 
Für den, der bereit ist, sich 
konzentriert mit der Materie 
zu beschäftigen» ist es ein 
empfehlenswerter Kauf, {nt) 

Vorweg. 185 Sattn. 38 Mark ISBN 
3-538-04238-3 



Hilfe zur Selbsthilfe 

Mit 212 Seiten können Sie Hu 
Spektrum an Wissen über Ihren 
Spectruin erweitern. Dieses 
wirklich lesenswerte Buch lie- 
fen (fundiertes Grundwissen 
aus der Betnebsanleitung sowie 
zum Beispiel aus dem Buch 
•Sinclair ZX Spectrum — Pro- 
grammieren leicht gemacht« 
oder dem lSpectrum Basic 
Handbuch" vorausgehet}, Lö- 
sungsvorschläge, die für den 
ernsthaft interessierten Benut- 
zer sehr hilfreich sind. Hierbei 
werden geschickt die reine 
Theorie und der Maschinen- 
code ausgeklammert und mit 
praktikablen Beispielen der 
Stoff dem Leser verständlich na 
hegebracht. Unter ander em di e 
Themen Grafik, USR DEFFN t 
Displaytechnik, Statistik, Datei- 
verwaining werden in einer 
Form behandelt, die keine iFer 
tigiösungen« sondern » Aniegun 
gen* beziehungsweise »Lö- 
sungswege« aufzeigen und den 
Prc^raminierstil des Lesers ver 
feinern sollen Ein Anhang mit 
wertvollen Informationen ver 
vollständig! das Buch, das sei 
nen Preis - 38,00 Mark — wert 
»st. (mk) 

Weitere KnJTe uod Programme rofl dem 
ZX Spectruin. Auroren Ian Stewart. Robm 
■ .v. =.7 Bdfch&wer ISBN 
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Bild 1. Pac Man 
— gelungene 
Umsetzung 
des Supeisptels 
für den 
Tl 99/4A 




Anzei9 en - rt iPtztet Zeit 
bekannt SpjeWa^,, Sie? 



mm atürlich interessiert es viele TI 
mm 99-Besit2er, wie gut es Atari ge- 
!■ hingen ist, bekannte Spielhal- 
lenhits wie Pac Man, Defender, 
Donkey Kong und all die anderen 
für den 99er umzusetzen. Vor allem, 
wenn man an die Texas Instruments-" 
Spielmodule denkt, die zum großen 
Teil nicht überzeugen konnten. Par- 
sec war in diesem Fall eine der we- 
nigen Ausnahmen Also kann man 
wohl auch von den umgesetzten 
Programmen nicht viel erwarten — , 
könnte man denken. Doch welche 
Überraschung, wenn man ein Atari- 
Modul einschiebt und den Compu- 
ter einschaltet. Anfangs das von Tl 
gewohnte Titelbild, dann die Mög- 
lichkeiten, TI-Basic oder eben das 



Atarispiel zu wählen, beispielswei- 
se Pac Man. Hat man sich nun für 
den gelben Vielfraß entschieden 
und Taste 2 gedrückt, so erscheint 
in leuchtend gelber Schrift das Pac 
Man-Titelbild, das noch durch seine 
Schlichtheit enttäuscht. Nachdem 
man aber geklärt hat, ob man allein 
oder lieber zu zweit spielen will und 
bei welchem Schwierigkeitsgrad 
(wählbar von 1 bis 9) man beginnen 
möchte, kann der Spaß endlich an- 
fangen. Was mm auf dem Bild- 
schirm erscheint, wird jedem TI- 
Benutzer zeigen, was eigentlich in 
dem kleinen, silbergrauen und un- 
scheinbaren Kasten alles drin- 
steckt. Atarisoft zeigt hier Grafik in 
Arcadenqualität, die keinen Ver- 



gleich mit dem Original zu scheuen 
braucht. 

Wird sich der erste gute Eindruck 
auch bestätigen? Es erklingt eine 
Melodie, die zwar nicht ganz der 
Pac Man-Einführungsmeloche ent- 
spricht, aber trotzdem nett gemacht 
ist. Und schon beginnt der kleine Al- 
lesfresser losublubbern. Blubbern 
deshalb, weil es so klingt, als würde 
Mr , Pac Man eher ertrinken als Waf- 
feln. Läuft unser Gelber hingegen 
über bereits leergefressene Wege, 
so ertönt die bekannte Sirene. Wäh- 
rend Pac Man nun mehr oder weni- 
ger durch das Labyrinth irrt, kom- 
men die grafisch perfekt nachge- 
machten Geister Inky. Pinky und 
Clyde ins Spiel, um die große Hetz- 



Leser testen Spiele 



jagd auf den gelben »Gummibai]« zu 
starten. Hier bemerkt man sofort die 
Liebe der Atari-Ftogrammierer 
zum Detail, denn genau wie beim 
großen Vorbild rollen die Augen 
der Gespenster bei jeder Richtungs- 




str. 
i 



Bilder 2 und 3, 

Wer nicht um das Original trauert, 
wird an Donkey Kong für den 
Tl 99/4A seine Freud« haben. 

änderung in die entsprechende 
Richtung, Auch sonst ist es vollkom- 
men gelungen, dieses Super spiel 
für den TI 99/4 A umzuschreiben. 
Hat man nämlich die erste Waffella- 
dung vollständig abgeräumt, geht 
der ganze Spaß mit höherer Ge- 
schwindigkeit von vorne los. Natür- 
lich erscheinen in jeder Runde die 
Bonusfruchte, die erst nur 100. spä- 
ter aber bis zu 5000 Punkte einbrin- 
gen. Im großen und ganzen kann 
man sagen r daß dieser Pac Man mo 
mentan zum Besten zählt, was für 
den TI 99/4A erhältlich ist, Grafik 
Sound, Action — bei diesem Spiel 
stimmt einfach alles. 

Nicht ganz original, 

aber originell 

Bei Donkey Kong sieht das schon 
ein wenig anders aus: Die Grafik 
entspricht nicht dem Original, was 
mit dem Videoprozessor TMS 
9918A aber auch nicht möglich ist. 
Die Eisenträger sind bedingt durch 
den Bildschirm länger als bei der 
Automatenversion. Um dem Spiel 
mehr Arcadencharakter zu verlei- 



hen, hätte man ruhig auf die rote Ei- 
senträgerfarbe zurückgreifen sol- 
len, anstatt dem »Coleco-Vision-Lila« 
den Vorzug zu geben! Es sollte viel- 
leicht erwähnt werden, daß diverse 
Spielhallentricks leider nicht an- 
wendbar sind. Man hat zum Beispiel 
keine Möglichkeit, durch das be- 
kannte »Handauilegen« zu verhin- 
dern, daß man während eines Lei- 
teraufenthalts von herabkommen- 
den Fässern erschlagen wird. Fer- 
ner gelingt auch der berühmt- 
berüchtigte »Todessprung« nicht. 
Donkey-Kong-Freaks kennen ga- 



chen. Bild 2, welches unserem vier- 
tem Bild entspricht, ist das Büd mit 
den gelben Eisennieten, Hut, Tele- 
fon und Regenschirm sind vorhan- 
den und wie beim Video- Automaten 
angeordnet. 

Man fühlt sich schon fast wie in der 
Spielhalle, doch dann eine kleine 
Enttäuschung: Das dritte Bild mit 
den Aufzügen entspricht schon 
nicht mehr ganz den Erwartungen, 
denn man hat sofort das ungute Ge- 
fühl, daß irgend etwas fehlL.Klar!!! 
die Springfedem, die unserem Zim- 
mermann das Leben schwer ma- 




rantiert auch den Hammer- 
Fließband-Trick, der in dieser Ver- 
sion leider auch nicht zum Punkte- 
sammeln verwendet werden kann. 

Außerdem wird der Spielgenuß 
ein wenig durch die nervende Me- 
lodie getrübt, die aus dem Fernseh- 
lautsprecher quillt. In diesem Punkt 
haben sich die Atan-Programmier- 
er wenig um das Vorbild geküm- 
mert, obwohl es sehr einfach gewe- 
sen wäre T die Einführungsmelodie 
zu verwenden, die jedem einge- 
fleischten Donkey-Kong-Fan geläu- 
fig ist. Schade! Ist Büd 1 geschafft, so 
geht es mit Station 2 weiter, (also 
dem Bild mit den Eisenträgem) 
Übrigens: Keine Angst vor dem 
»Verfolgungsfeuer«, das unserem 
lieben Mario die Lust am Trödeln 
nehmen soll. Sobald ein blaues Faß 
gegen die Öltonne schlägt, er- 
scheint zwar eine Flamme, aber die 
macht keine Anstalten, die Verfol- 
gung aufzunehmen. Es fällt sofort 
auf, daß die amerikanische Büdfol- 
ge 1 ,4, 1 ,3,4, l ,2,3,4, 1. . . bevorzugt 
wurde, was zwar vom Gerüstaufbau 
absolut unlogisch ist, insgesamt 
aber die Spannung erhöht, da man 
einige Zeit braucht, um das letzte 
Büd mit den Fließbändern zu errei- 



Bid 4. 
□elender — 
in der 

Tl 99/4A Version 
hat es nicht 
so viel zu bieten 
wie der 
große Bruder 



chen, sind einfach weggelassen 
worden. Dafür ist die Flamme am 
oberen rechten Bildrand um einiges 
aggressiver als gewohnt. Die große 
Ernüchterung kommt aber erst mit 
Bild 4: Die Laufbänderstation sieht 
ziemlich mißglückt aus. Die Eisen- 
pfannen sind so klein, daß man sie 
kaum erkennen kann, die Farben 
sind äußerst ungüstig gewählt (grü- 
ne Fließbänder, blaue Pfannen, rote 
Flammen... einfach furchtbar!), und 
außerdem fehlen die unterbroche- 
nen Leitern, die es Mario nur zu be 
stimmten Zeitpunkten erlauben, das 
oberste Stockwerk zu erreichen. Es 
ist möglich, daß in diesem Fall zuwe- 
nig Speicherplatz vorhanden war, 
um ein grafisch vollendetes Büd zu 
gestalten. 

Vielleicht wäre es besser gewe- 
sen, ein Büd wegzulassen und dafür 
ausgefeüte Gags und hochwertige 
Grafiken bei den anderen Stationen 
zu bringen. Wer allerdings nicht all- 
zuviel Wert darauf legt, ein mög- 
lichst originalgetreues Spiel zu ha- 
ben, der ist mit diesem Spiel sehr gut 
bedient. Vom Spielgeschehen her ist 
es nämlich ein gut gemachtes Video- 
spiel, das sich in dieser Beziehung 
weitgehend an das Original hält. 
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Die Grafik ist nicht ganz wirklich- 
keitsgetreu, für Texas Instruments 
dennoch bestechend. Wer bisher 
nur die Tl-Spielrnodule gewohnt ist, 
wird von diesem Spiel wahrschein- 
lich begeistert sein, denn insgesamt 
kommt doch eine gewisse Spielhal- 
lenatmosphäre auf. Also rechtfertigt 
auch dieses Spiel genauso wie Pac 
Man den hohen Preis von 129 Mark. 

Ein anderes Beispiel: 
Defender 

Hier muß gleich gesagt werden, 
daß der TI 99/4A nur einen 16-K- 
Speicher besitzt, der Original- 
Defender aber mit einem 26-K- 
Speicher ausgestattet ist. Klar, daß 
dieses Spiel auf dem TT eine Num- 
mer kleiner ausfällt und nicht ganz 
soviel zu bieten hat, wie der große 
Defender-Bruder. Bei diesem hat 
man es nämlich mit sechs Bedie- 
nungselementen zu tun, dem Joy- 




;er Botschen, 1965 in Gro- 
nau/Westfalen geboren, be- 
sucht derzeit die Adalbert-Stifter- 
Realschule in München. Sein 
Ziel: Groß- und Außenhandels- 
kaufmann im Bereich der Unter- 
haltungselektronik. Aber sein 
Computerhobby (TI 99/4A, CBM 
4032) ist nicht Volkers einzige Lei- 
denschaft, Er treibt intensiv Sport 
(Volleyball) und fährt sehr gern 
Motorrad. 



stick, dem Reverseknopf, dem Hy- 
perspace, dem Firebutton, dem 
iThmst« und den »Smartbombs«. 
Beim TI hat man nur den Joystick, 
mit dem sich das Raumschiff in vier 
Richtungen steuern läßt, den Feu- 
erknopf und die Tastatur, Durch 
Drücken der Space-Taste kann man 
seine Smartbombs abwerfen, hin- 
gegen verschwindet man bei allen 
anderen Tasten im Hyperspace. 

Beschleunigen kann man seinen 
Star-Fighter, indem man den Joy- 
stick nach links oder rechts bewegt. 
Dabei verändert sich aber auch so- 
fort die FTugnchtungdes Raumschif- 
fes und exakte Wendemanöver 
sind natürlich nicht mehr möglich; 
genausowenig wie automatisches 
MG-Feuer, was sehr schnell dazu 
fuhrt, daß der Daumen zu schmer- 
zen beginnt. Selbstverständlich gibt 
es auch beim kleinen Defender den 
Radarschirm am oberen Büd- 
schinrirand, der einem aber nicht so 
hilfreich zur Seite steht wie beim 
Original, da die einzelnen Raum- 
schiffe nur schwer zu erkennen 
sind, beziehungsweise man nur 
durch langes üben herausfinden 
kann, wo die Lander gerade unsere 
Humanoiden entführen wollen. 
Dennoch ist der Scanner eine gute 
Hilfe, 

Ansonsten sind die bekannten 
Raumschiffe wie die Bauer, die 
Schwärmer, die Bomber, die Pods, 
die Mutanten und die weißen Mut- 
terschiffe grafisch gut gestaltet. 
Wenn man sich also in Erinnerung 
ruft, daß der TT 99/4A einen verhält- 
nismäßig kleinen Speicher hat, so 
wird man feststellen, daß Atari mit 
Defender ein Spiel geschaffen hat, 
das an Geschwindigkeit und Acüon 
keine Wünsche offen läßt. Selten 
gab es ein Spiel, das so komplex 
war wie dieses. Sicherlich ist es fin- 
den Anfanger sehr frustrierend, 
nach Spielende feststellen zu müs- 
sen, daß man nur so um die 5000 
Punkte zustande gebracht hat; dafür 
hat man aber auch ein Spiel, das 
man auch noch nach vielen Spiel- 
stunden gerne in den Modulschacht 
einschiebt, um einen Weltraum- 
krieg zu starten. Parsec dagegen 
war ein Spiel, das man locker aus 
der Hüffe spielen konnte , wenn man 
erst einmal erkannt hatte, nach wel- 
chem Grundmuster man vorzuge- 
hen hatte. Es war dann kein Pro- 



blem, den Highscore zu übertreffen 
und jede Menge Punkte zu machen. 
Im Gegensatz zu Defender, bei dem 
man sicher ein paar Trajü^gsstun- 
den mehr braucht, um es einiger- 
maßen zu beherrschen. Vorausge- 
setzt man nähert sich mal der 1 00 000 
Punktegrenze, sind einem Blasen an 
Daumen und Fingern sicher, da 
man den Joystick zwangsläufig so 
behandelt, als ginge es darum, ihn 
zu zerbrechen. Zusammenfassend 
kann man sagen, daß auch dieses 
Spiel die Anschaffung wert ist. 

Arcaden-Hits für den 
TI 99/4A bestechen durch 
ihre Grafik 

Betrachtet man nun das gesamte 
Atari-Sortiment, fällt auf, daß sich 
die Ätariso^-f^c^ammierer viel 
Mühe gegeben haben, um die Arca- 
denspiele erst für die Atari- 
Computer und dann auch noch für 
den TI 99/4 A umzusetzen. Sämtliche 
Spiele bestechen durch ihre Grafik- 
qualitäten und ihren doch recht ho- 
hen Spielreiz, der auch nach langer 
Zeit noch erhalten bleibt. Beim 
Sound hat man wohl weniger Sorg- 
falt walten lassen, was an sich auch 
nebensächlich ist, wenn man nur an 
die bisher angebotene Software für 
diesen Computer denkt. Laut Atari- 
sollen noch weitere Spiele, zum Bei- 
spiel Dig-Dug, Centipede, Robotron 
2084 und Stargate lieferbar sein; 
nicht einmal ein gutes Video^Spiel- 
Haus im Zentrum Münchens konnte 
näheres zum Erscheinungsdatum 
dieser interessanten Spiele sagen. 
Atari hingegen kündigte gleich wei- 
tere Arcadenhits für den TI 99/4A 
an. Für die Monate Februar bis 
April plant man unter anderm die 
Anlieferung von Joust, Jungle-Hunt, 
Pole Positione und Moon Parrol. Fer- 
ner plant der Hersteller noch eine 
Veröffentlichung von Lernspielen 
für die ganze Familie. Man darf also 
gespannt sein, was von Atari noch 
alles auf die TI-Besitzer zukommt. Es 
ist nämlich sehr erfreulich, daß Ata- 
ri nicht wie andere Firmen (zum Bei- 
spiel Thom Emi) einen Rückzieher 
gemacht hat, als bekannt wurde, 
daß Texas Instruments die Produk- 
tion des TI 99/4A eingestellt hat. 
Man kann also nur hoffen, daß Atari 
weitermacht und die angekündig- 
ten Spiele auch wirklich auf den 
Markt bringt. 

(Volker Botschen) 
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und der im Pro- 
voikommenden 
sollten dokumen- 



Happy-Computer ist die 
Zeitschrift zum Mitmachen, 
Das haben viele unserer Le- 
ser erkannt , Dementspre- 
chend ist auch die Anzahl 
der Einsendungen gestie- 
gen. Es sind eine Menge 
sehr guter Programme dar- 
unter, das haben Sie sicher- 
lich bei den veröffentlichten 
Listings bemerkt. Aber es 
gibt auch viele, die allein 
wegen ihrer Form zunächst 
nicht in die engere Wahl 
miteinbezogen werden kön- 
nen. Die folgende Ubersicht 
soll demjenigen, der ein 
Programm an Happy-Com- 
puter senden will, als Hilfe- 
stellung dienen und es zu- 
gleich der Redaktion er- 
möglichen, Manuskripte in 
kürzerer Zeit zu bearbeiten 
— was wiederum Ihnen zu- 
gute kommt. Das Hauptau- 
genmerk hegt natürlich auf 
dem Inhalt eines Artikels 
oder eines Programms, den- 
noch entscheidet bereits die 
Aufmachung, wie so oft im 
Leben, über den ersten Ein- 
druck 

Um die Wahrscheinlich- 
keit einer Veröffentlichung 
Ihres Artikels/Programms 
zu steigern, sollten Sie eini- 
ge Punkte beachten: 
1. Auf der ersten Seite des 
Anschreibe ns sollten der 
Name, die vollständige An- 
schrift mit Telefonnummer 
sowie das Einsendedatum 
stehen. 

%. In der >Betreflzeüee tra- 
gen Sie die genaue Bezeich- 
nung des verwendeten 
Computers und — falls er- 
forderlich — die Basic-, 
ROM- oder DOS- Version so- 
wie die Speicherkonfigura- 
tion ein. Der Titel des 
Arükels/Prograrnrns sollte 
ebenfalls daraus ersichtlich 
sein, 

3, Im darauffolgenden Text 
können Sie Wesentliches zu 
Ihrer Person, zur Entste- 
hungsgeschichte des Pro- 



gramms/Artikeis. der Ab- 
sicht, der Vorteile gegen- 
über anderen Programmen 
oder Methoden, der Eigen- 
schaften und so weiter er- 
läutern. 

4. Auf der nächsten Seite be- 
ginnt die eigentliche Pro- 
grarnmbeschreibung. Diese 
sollte nach Möglichkeit mit 
der Schreibmaschine ge- 
schrieben werden oder als 
Computer ausdruck vorlie- 
gen. Den Text bitte mit min- 
destens eineinhalb oder 
zwei Zeilen Abstand schrei- 
ben Am linken und rechten 
Rand wenigstens drei Zenti- 
meter Freiraum für Korrek- 
turen und Bemerkungen las- 
sen. 

5. Diese und alle nachfol- 
genden Seiten sollten 
durchnumeriert sein und in 
der Kopfzeile jeweils den Ti- 
tel des Programms und den 
Namen des Autors enthal- 
ten. 

a Der Überschrift des Arti- 
kels schließen sich zwei 
oder drei einleitende Sätze 
an, welche die wesentlichen 
Punkte des Textes zusam- 
menfassen. Der Text selbst 
sollte in etwa folgenden Auf- 
bau aufweisen: 

□ Angaben, auf welchem 
Computer das Programm 
laufTähig ist sowie welche 
Erweiterungen und Peri- 
pherie notwendig sind 

□ ausführliche Beschrei- 
bung der Programmfunktion 
(mit Verweisen auf Ein/ Aus- 
gabebeispiele wie Grafi- 
ken, Büdschirmfotografien, 
Haidcopys oder Diagram- 
me) 

□ detaillierte Programmbe- 
schreibung (mit Verweisen 
auf Programmablaufplan, 
Variablendefiniüon, Start- 
adressen der einzelnen On- 
terprogTamme , Beschrei- 
bung wichtiger Programm- 
zeilen etc.) 

□ eventuelle Umsetzung auf 
andere Basic-Dialekte oder 
Computer 

7, Die genauen Lade- und 
Abspeicherschritte des Pro- 



gramins 
gramm 
Routinen 
üert sein 

8. Listings aus reprotechni- 
sehen Gründen nur als Ori- 
ginal (keine Kopien) auf wei- 
öera^ unlinierten Papier mit 
neuwertigem Farbband ge- 
druckt einsenden. In den Li- 
stings sollten grundsätzlich 
keine handschriftlichen Ein- 
tragungen vorgenommen 
werden. 

9. In den Kopfzeilen des Pro- 
gramms bitte den Titel, die 
Computerkonfiguration, den 
eigenen Namen und die 
Adresse mit Telefonnum- 
mer eintragen Cos soll vor- 
kommen, daß sich Listing 
und Manuskript verselb- 
ständigen, und mit beiden 
allein läßt sich wenig anfan- 
gen). 

REM-Zeilen im Programm 
dienen der Übersichtlich- 
keit und sollten, falls nicht 
speicherkritische Aspekte 
dagegen sprechen, immer 
zur Strukturierung einge- 
setzt werden. Achten Sie 
auch auf einen halbwegs 
formatierten Ausdruck Ihres 
PrograiruTis (keine verein- 
zelten Zeilen mit »Überlän- 
ge*). 

10. Um das Eintippen für an- 
dere zu erleichtern» sollten 
Sie GHR$(X>WeTte und 
TAB(X) odei SPCPQ anstatt 
Cursor-Manipulationen für 
die Ausgabeformatierung 
verwenden. So ist die Be 
fehlssequenz FOR 1-1 TO 
6:PRINT:NEXT zur Erzeu- 
gung von sechs Camage 
Returas leichter einzutippen 
und auf andere Basic-Com- 
puter wesentlich leichter zu 
übertragen. Und ist es nicht 
auch übersichtlicher . statt 
einem Dutzend Cursor- 
Rechte-Symbolen einfach 
SPC(12) zu benutzen? Über- 
prüfen Sie Ihr Programm 
einmal hinsichtlich dieser 
•Kleinigkeiten-. 

11. Da wir (in Ihrem eigenen 
Interesse) nur getestete Pro- 
gramme veröffentlichen 
wollen, legen Sie bitte unbe- 
dingt eine Diskette oder 
Kassette, auf der das betref- 
fende Programm mit minde- 



stens einer Sicherheitskopie 
abgespeichert ist, bei. Auf 
der Diskette/Kassette und 
deren Umhüüung uribedingt 
den Namen nüt vollständi- 
ger Adresse und Computer- 
bezeichnurjg vermerken. 

12, Wollen Sie mehrere 
Programme/Artikel gleich- 
zeitig einsenden, so trennen 
Sie die Programme/Artikel 
nach dem oben aufgezeig- 
ten Schema, Die Einsen- 
dung mehrerer Disketten/ 
Kassetten ist hingegen nicht 
notwendig. 

13. Programme/ Artikel kön 
nen beliebig lang sein — 
von einzeiligen Routinen bis 
zu Serien über mehrere 
Ausgaben Wichtig ist in je- 
den Fall eine ausreichende 
Beschreibung, Es gibt keine 
Programme, die sich von 
selbst erklären, 

R Hardcopys, Flußdia- 
gramme, Zeichnungen und 
Büdschirmfotos dienen der 
Anschaulichkeit. Sie sollten 
nach Möglichkeit nicht feh- 
len. Zu jeder der vorge- 
nannten »Zugaben t gehört 
aber eine Bildunterschrift 
und ein Verweis im Text 

15. Programme/ Artikel, die 
unserem Vertag zur Veröf- 
fentlichung angeboten wer- 
den, sollten aus urheber- 
rechtlichen Gründen nicht 
gleichzeitig einem anderen 
Verlag vorliegen. 

16. Happy-Computer zahlt 
für Listings mit Beschrei- 
bung eine Pauschale zwi 
sehen 100 und 300 Mark. Für 
Disketten/Kassetten wer- 
den 30 Mark extra bezahlt. 
Pur reine Artikel beträgt 
das Honorar zwischen T 80 
und l Mark pro Druckzeile, 
bei langen Artikeln nach 
Absprache . Programme/ 
Artikel, die sich auf Commo- 
dore-Systeme beziehen, 
senden Sie bitte zu Händen 
Herrn Absmeier, für alte an- 
deren Systeme zu Händen 
Herrn Lang. 

17. Ergeben sich nach unse- 
rer Bestätigung, daß wir den 
Beitrag veröffentüchen wol- 
len, noch irgendwelche Än- 
derungen des Proojamms, 
teilen Sie uns das bitte um- 
gehend mit. In diesem Falle 
benötigen wir ein vollständi- 
ges neues Listing mit Daten- 
träger. (Die Redaktion) 
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Jeder, der einmal längere As- 
se mble rprogr amme geschrie- 
ben hat, weiß ein Lied davon zu 
singen, wie langwierig ein solches 
Unternehmen sein kann. Die Grün- 
de dalür liegen auf der Hand, Ma- 
schinensprachen sind unhandlich, 
lassen sich nicht interaktiv program- 
mieren, bieten nur wenige Fehler- 
meldungen und sind vor allem nicht 
transportabel. Ein Programm, ge- 
schrieben für den Apple II mit sei- 
nem 6502-Prozessor h wird nie auf ei- 
nem Sinclair Spectrum laufen, der 
bekanntlich auf dem Zilog Z80 ba- 
siert. Welche Alternative bleibt 
also? 

Speicherplatz — für 
Compiler zu klein 

Für Homecomputer kommt zwei- 
fellos keine der bekannten Compi- 
lersprachen m Frage, da die Peri- 
pherie im allgemeinen dazu nicht 
ausreicht. Zur Compilierung ist zu- 
mindest ein Diskettenlaufwerk not- 
wendig, weil Compilerprogramme 
im allgemeinen zu groß sind, um im 
Speicher [zum Beispiel eines Spec- 



tium) ständig resident zu sein. Au- 
ßerdem sind in Grafikroutinen oft 
Operationen erwünscht, die einzel- 
ne Bytes im Grafikspeicher direkt 
ansprechen. Das bieten mit weni- 
gen Ausnahmen nicht einmal Com- 
pilersprachen. 

Die Sprache C (für *C«ompüer- 
Sprache) ist die eine Ausnahme. In 
ihr sind die Betriebssysteme für 
Großcomputer Cunter ihnen der 
schnellste Computer der Welt, der 
Cray-1) geschrieben. C benötigt al- 
lerdings ebenfalls zuviel Periphe- 
rie, um für Homecomputer von Be- 
deutung zu sein. 

Die zweite Ausnahme ist Förth. 
Förth wurde in den frühen 70er-Jah- 
ren von Charles Moore und Elisa- 
beth Rather am National Radio 
Astronomy Laboratory entwickelt. 
Charles Moore wollte eine »fourth 
generation Computer language« ent- 
wickeln, eine Computer-Sprache 
der vierten Generation, Das kam 
daher, daß der Computer, mit dem 
er zu der Zeit arbeitete, ein IBM 
1 130, als »Computer der dritten Ge- 
neration* bezeichnet wurde. Dasuu 
in »fourthf fiel einfach der Tatsache 
zum Opfer, daß die gute alte IBM 
nur Identifikatoren von maximal fünf 
Buchstaben erlaubte. Die Zielset- 
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zung bei der Entwicklung war, eine 
kompakte Sprache mit maximaler 
Flexibilität zu erhalten. Dieses Ziel 
ist, wie die folgenden Ausführungen 
zeigen werden, voll erreicht. 

Was ist Förth? 



Die Sprache Förth ist kompakt ge- 
nug, um in einem Homecomputer 
sinnvoll angewandt zu werden. Ich 
habe Förth auf einem Sinclair Spec- 
trurn ausprobiert und damit sehr gu- 
te Ergebnisse erzielt Es bietet sich 
daher an, die Hauptmerkmale die- 
ser Sprache im Vergleich zum 
Spectrum-Basic zu beschreiben. 

Die Stich worte, die Förth am be- 
sten charakterisieren, sind ■UPNi 
und iStapeiregister*. Diejenigen Le- 
ser, die schon einmal einen pro- 
grammierbaren Taschenrechner 
von Hewlett-Packard in der Hand 
gehabt haben, wissen, wovon ich 
spreche. UPN oder »Umgekehrte 
Polnische Notation* bedeutet, daß 
die mathematischen Zeichen wie 
»+« oder »— * nicht zwischen den 
Operanden, sondern nach ihnen 
geschrieben werden. Man schreibt 
also »2 3 + * statt *2 + 3*. Genauso ar- 
beitet Förth. Das sieht zwar manch- 
mal etwas eigenartig aus t aber man 
gewöhnt sich bald daran, 

Das Stapelregister von Förth ist 
zwar eine etwas andere Sache, paßt 
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aber genau ins Konzept, Förth pla- 
ziert die Operanden einer Opera- 
tion nacheinander auf einen Stapel 
und setzt den Operator obenauf. 
Das Zeichen > + * wird folglich zuerst 
vom Stapel geholt und wirkt dann 
auf die beiden daxunterliegenden 
Zahlen, Vom Stapel und seiner Be- 
deutung für Förth wird später noch 
zu sprechen sein, 

Vom Sprachkern zur 
Sprache 

Flexibilität ist ein weiteres Stich- 
wort bei Förth, Ist es in Basic nur 
sehr schwer möglich, neue Kom- 
mandos zu definieren, so ist dies bei 
Förth nicht nur einfach, sondern so- 
gar ein Grundprinzip, auf dem die 
Sprache aufgebaut ist. Das, was 
man auf der Kassette vom Lieferan- 
ten erhält, ist bei weitem nicht die 
ganze Sprache, Man kauft ein »Ker- 
nel*, einen Sprachkern, Die Spra- 
che ist über diesen Kern hinaus be- 
liebig erweiterbar, Definiert man 
zum Beispiel einen Befehl, der eine 
Reihe von Zahlen sortiert , dann wird 
der Befehl (nennen wir ihn einmal 
*sort«) von nun an ein Teil der Spra- 
che sein. Sie können ihn in Zukunft 
jederzeit genauso verwenden wie 
die Befehle, die von vornherein Teil 
des Kernels waren, 

Ich hatte Förth als eine Ausnahme 
unter den Compiler sprachen be- 
zeichnet. Förth ist eine Compiler- 
sprache, Förth ist aber zugleich eine 
Interpretersprache. Tatsächlich ist 
Förth so kompakt, daß sowohl ein In- 



terpreter als auch ein Compiler 
ständig im Speicher des Spectrum 
Platz haben, Sie müssen also nicht 
auf die liebgewonnene Interaktivi- 
tät von Basic verzichten, wenn Sie in 
Förth programmieren. 

Warum ist Förth so 
schnell? 

Förth ist. wie bereits weiter oben 
angedeutet, wesentlich schneller 
als Basic, Um wieviel schneller sei 
am Beispiel eines Programms ge- 
zeigt, das die Primzahlenzwischen 2 
und 100 ermittelt. Das Basic-Pro- 
gramm läuft auf dem Spectrum in 
30 ( 60s ab, während Förth nur 4 ,27s 
braucht {siehe Listings 1 und 2). 



10FORI=1TO 100 
20 FOR J = 1 TG I 

30 IF (I/J - INTfl/J) - AND 1 <> J) 
THEN LET J = I : GOTO 50 
40IF(1=J)THEN PRINTI;" j 
50NEXTJ 
60 NEXT 1 



Listing 1 



Förth: 

TASK 4 

: OUOT 2DUP /MOD DROP ; 
i DIV 1 BEGIN 1 + QUOT 0= UNT1L; 
: CHECK DUP DIV = IF . ELSE 
DROP EBDIF ; 

: PRIME 1 100 1 DO I 1+ CHECK 
LOOP ; 

Listing 2 

Das Förth-Listing sieht auf den er- 
sten Blick zumindest ungewöhnlich 
aus. Obwohl man einige bekannte 
Worte erkennt (LOOP für Schleife. 
IF-ELSE-ENDIF als IF-Block), kann 
man zunächst nicht viel mit dem Li- 
sting anfangen. Ich werde später 
auf die Listings zurückkommen, zu- 
nächst jedoch soll die Verarbei- 
tungsstruktur im Vergleich zu Basic 
an einem einfacheren Beispiel de- 
monstriert werden. 

Das oben gezeigte Basic-Pro- 
gramm benötigt einen PRINT- 
Befehl, um eine Primzahl auf dem 
Monitor darzustellen. Auch das 
Förth-Programm hat einen derarti- 
gen Befehl, das Symbol ».*. Möchte 
man in Basic auf dem Bildschirm das 



Ergebnis einer Addition darstellen, 
so benutzt man (im Direktbefehls- 
modus) die folgende Befehlsfolge; 
»PRINT 2 + 3*. Der Computer wird 
dann »5* auf den Bildschirm schrei- 
ben, Was passiert aber beim Abar- 
beiten des Befehls im Computer? 

Ein Befehl in Basic steht im Spei- 
cher als Zeichenkette, die mit einem 
RETURN-Zeichen (ASCII-Code 13) 
abgeschlossen ist. Die Bearbeitung 
des Befehls beginnt damit, daß der 
Computer das Zeilenende , das 
heißt das Zeichen mit dem Code 13 
sucht. Als nächstes wird die am An- 
fang der Zeile stehende Zeichenket- 
te (in unserem Falle PRINT) mit dem 
reservierten Vokabular des Inter- 
preters verglichen Der Interpreter 
findet das Wort und ruft nun die da- 
zugehörige Interpreterroutine auf. 
Jetzt wird das Argument des Befehls 
PRINT (hier; 2 + 3) interpretiert. Der 
Interpreter orientiert sich auch hier 
wieder an den reservierten Worten, 
das heißt er sucht zunächst einen 
eventuell vorhandenen Operator. 
Im obigen Beispiel wird das Zei- 
chen * +■ * gefunden und die Addi- 
tionsroutine abgerufen. Die Addi- 
tionsroutine verlangt die Anwesen- 
heit zweier Operanden, wie zum 
Beispiel zweier Zahlen. Die erste 
wird vom Interpreter vor, die zweite 
hinter dem Pluszeichen gesucht. 
Werden die Zahlen gefunden, so 
wird die Addition durchgeführt und 
schließlich der PRINT-Befehl zur 
Darstellung des Ergebnisses ausge- 
führt, 

Es fallt auf» daß die Verarbeitung 
eines Basic-Befehls recht ver- 
schachtelt vor sich geht. Der Com- 
puter sucht das Zeilenende, findet 
es; er geht nun zurück, um den er- 
sten Befehl zu ermitteln; nun geht er 
wieder vorwärts in der Zeile, um 
den Operator {+) zu suchen; an- 
schließend geht er wieder zurück in 
der Zeile, um den ersten Operan- 
den (2), und wieder vorwärts, um 
den zweiten Operanden (3) zu ermit- 
teln. Erst jetzt kann die Addition und 
danach der PRINT-Befehl ausge- 
führt werden. 

In Förth sieht dieselbe Befehlszei- 
le (ebenfalls im Direktbefehlsmr> 
dus) so aus; »2 3 + Der Com- 
puter quittiert das mit »5 ok«, 

Dabei ist * + * wieder die Addition, 
das Symbol ».* entspricht dem 
PRINT-Befehl in Basic, Es fallt übri- 
gens auf, daß der Befehl schon von 
der Syntax her so aufgebaut ist. daß 
er mit einem Minimum an Aufwand 
seitens des Computers ausgeführt 
werden kann. Der Computer tastet, 
wie in Basic, den Befehle von links 
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nach rechts ab. Erfindet zunächst ei- 
ne Zahl, die er sofort oben auf das 
Stapelregister schiebt. Als zweites 
findet der Computer eine zweite 
Zahl (die »3«). Auch sie wird oben auf 
dem Stapelregister abgelegt Das 
sieht dann folgendermaßen aus: 
Element 1: 3 
Element 2: 2 

Der Computer tastet die Befehls- 
zeile weiter ab und finde! das Zei- 
chen Da sich »+« als reservier- 
tes Wort im Vokabular von Förth be- 
findet, wird es sofort abgearbeitet: 
Das erste Element des Stapels wird 
vom Stapel genommen , das zweite 
Element wird vom Stapel genom- 
men, und die beiden werden ad- 
diert. Das Ergebnis wird wieder als 
oberstes Element auf dem Stapel 
abgelegt, Der Stapel beinhaltet nun 
also als einziges Element die Zahl 5, 
Erst jetzt, nachdem die Addition be- 
reits durchgeführt ist, wird die Abta- 
stung der Befehlszeile fortgesetzt. 
Der Computer findet als nächstes 
das Zeichen ».«. Auch dieses Symbol 
wird im Vokabular gefunden, und 
kann sofort abgearbeitet werden. 
Dazu wird das oberste Element (das 
Ergebnis der Addition) vom Stapel 
genommen und auf dem Bildschirm 
dargestellt. Dieser Vorgang ist in 
Bild 1 noch einmal grafisch darge- 
stellt. 

Man sieht, daß die Verarbeitung 
bei Förth — vor allem durch die Ver- 
wendung der ÜPN — wesentlich 
ökonomischer ist als bei Basic. UPN 
erlaubt eine streng sequentielle 
Verarbeitung, ohne die vielen 
Schleifen und das Vor-und-Zurück 
einer Basic-Interpretation, tn die- 
sem grundlegenden Unterschied 
liegt der Grund für die wesentlich 
höhere Verarbeitungsgeschwin- 
digkeit von Förth. 

Wörter statt Befehle 

Es wurde bereits weiter oben an- 
gedeutet, daß Förth die Definition 
eigener Befehle erlaubt, wobei die 
Bezeichnung »Befehl« im Zusam- 
menhang mit Förth nicht ganz richtig 
ist. Die Befehle werden in Förth als 
Wörter bezeichnet, der Befehlssatz 
als Vokabular, Auch Basic hat ein 
»Vokabular«. Befehle wie PRINT, 
FOR„,NEXT und andere sind des- 
sen Bestandteil. Auch in Basic sind 
diese Befehle in einer Liste zusam- 
mengefaßt, die als »Wegweiser« für 
die Interpretation dient. Allerdings 
ist es sehr schwierig, diese Liste zu 
erweitem und zum Beispiel einen 
Befehl »DUMP* zur Erstellung einer 
Grafik-Hardcopy zu definieren. 



Im Gegensatz dazu ist das Vokabu- 
lar von Form durch den einfachen 
Einsatz der Doppelpunkt-Deßnition 
erweiterbar. Wenn sie sich das Li- 
sting 2 des PrimzaMenprogramms 
ansehen, so wird Ihnen auffallen, 
daß überall dort, wo in Basic eine 
Zeilermummer steht, am Anfang je- 
der Zeile also, ein Doppelpunkt 
steht. Der Doppelpunkt bedeutet: 
»Füge das nach dem Doppelpunkt 
stehende Wort dem Vokabular hin- 
zu.« Das Wort »QUOT* in der zwei- 
ten Zeile wird durch die Anwen- 
dung der Doppelpunktdefmition 
Teil des Vokabulars von Förth und 
kann auch unabhängig von dem 
Programm als »Instruktion* verwen- 
det werden. Die nach dem Wort 
QUOT stehenden Instruktionen 
werden vom Computer als der In- 
halt des neuen Befehls interpretiert 
und immer dann ausgeführt, wenn 
QUOT aufgerufen wird. Das Wort 
QUOT findet übrigens heraus, ob 
be i der Division der beiden auf dem 
Stapel befindlichen Zahlen ein Rest 
bleibt. Das Basic-Programm benö- 
tigt zu diesem Zweck die Funktion 
INT und führt eine entsprechende 
Routine in den Klammern des IF- 
Befehls in Zeile 30 aus. 

Das Wort QUOT wird im Pro- 
gramm des Listings 2 einmal aufge- 
rufen, und zwar Inder Definitiondes 
Wortes DIV. Div ruft QUOT so lange 
auf, bis das oberste Element des 
Stapels den Wert Null hat. Diese 
Routine wird im Basic-Programm 
durch die Zeilen 20, 30 und 50 reprä- 
sentiert. Eine Primzahl ist dann als 
solche identifiziert, wenn der Rest 
einer Division erst bei Gleichheit 
von Zahl und Divisor Null wird. Die 
identifizierte Zahl soll anschließend 
auf den Büdschirm geschrieben 
werden. Basic benötigt dazu den IF- 
Befeh! in Zeile 40. In Förth wird für 
die Überprüfung ein neues Wort 
definiert das Wort CHECK. Die da- 
zugehörige Routine ruft DIV auf (die 
ihrerseits QUOT benutzt) und stellt 
fest, ob die beiden obersten Ele- 
mente des Stapels gleich sind. 
Wenn das so ist wird das oberste 
Element ausgedruckt andernfalls 
einfach aus dem Stapel entfernt 
PROF). 

Die Zeilen 20 bis 50 des Basic- 
Programms finden also heraus, ob 
eine gegebene Zahl, enthalten in 
der Variablen I, eine Primzahl ist. 
Das Gleiche wird im Förth* 
Programm durch das Wort CHECK 
erreicht. Der Unterschied ist aller- 
dings, daß man die Funktion 
CHECK in Förth auch unabhängig 
vom Programm, zum Beispiel im Di- 



rektbefeMsmodus, verwenden 
kann. Gibt man dem Computer im 
Direktbefehlsmodus die Sequenz 
23 CHECK 

ein ä so wird der Computer die Zahl 
auf dem Bildschirm ausgeben, 
wenn sie eine Primzahl ist, (Sie ist ei- 
ne!) Anderfalls wird einfach ein »ok* 
ausgegeben. In Basic müßte man 
der Variablen I durch die Eingabe 
von »I - 33* erst einen Wert zuwei- 
sen und dann den entsprechenden 
Programmteil durch »GOTO 20« 
starten. Das Ergebnis wäre dassel- 
be, nur wird Basic eine Fehlermel- 
dung ausgeben weil das zum 




iNEXT I« gehörende »FOR« nicht ge- 
funden werden kann. In ähnlicher 
Weise können natürlich auch die 
anderen, ün Förth-Programm defi- 
nierten Wörter im Direktbefehlsmo- 
dus verwendet werden. Das Förth- 
Programm wird im Direktbefehls- 
modus durch das Wort PRTME ge- 
startet. Die Funktion des Wortes ent- 
spricht derjenigen der äußeren 
Schleife des Basic^Programms, also 
der Zeilen 1 und 60. Hier werden 
die Zahlen 1 bis 100 generiert, die 
daraufhin untersucht werden, ob sie 
Primzahlen sind. 
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Der aufmerksame I^eser wird be- 
reits gemerkt haben, daß Förth sei- 
ne Wörter in einer Weise benutzt, 
die der Unterprogrammtechnik an- 
derer Sprachen ähnelt- Das Wort 
DIV behandelt zum Beispiel das 
Wort QUOT in dieser Weise . Es wä- 
re natürlich auch in Basic möglich, 
das Primzahlenprogramm so umm- 
ax be it en r 

10 FOK £- 1 TO 100 : GOSUB 20 : 
NEXT 1 : END 

SO FOR J = 1 TO I : GOSUB 30 : NEXT 
] : RETURN 



Unterprograrnmaufrufe einigerma- 
ßen ökonomisch zu verarbeiten . 

Stapel und Variable statt 
nur Variable 

hl der bisherigen Diskussion von 
Förth war immer nur vom Stapelre- 
gister die Rede. Auch im gezeigten 
Primzahlenprogramm finden sich 
keine Spuren der Basic- Variablen I 
und J. Da drängt sich natürlich die 
Frage auf: Gibt es denn überhaupt 
Variablen in Förth? 



Bild 1 . Abarbeitung der BefehlsfoJge »z 3 + ^ 



In Förth 



2- 3 auf Stapel 



Operation + 




5 ofc 



30 IF (I/J — INTQ/J) = OANDIoJ) 
THEH LET J = I : RETURN 
40 IF THEN PR1NT I;" "; 
50 RETURN 

Es stellt sich allerdings heraus, 
daß diese Version des Primzahlen- 
programms langsamer ist als die 
Originalversion, Das istnikturierte* 
Programm benötigt 35,66 Sekun- 
den, während die erste Version in 
nur 30 T 60 Sekunden abläuft. Basic, 
zumindest der Dialekt des Spec- 
trurn, ist eben nicht dazu geeignet, 
mehrere ineinander verschachtelte 



Doch, es gibt sie. Allerdings wer- 
den Variablen in Förth anders als in 
Basic benutzt. Die Variable ist im Ba- 
sic das Kernstück jeder Verarbei- 
tung. Man erklärt eine Variable da- 
durch, daß man sie mit einem gülti- 
gen Namen bedenkt und sie einfach 
verwendet. Eine einmalige Ver- 
wendung eines Variablennamens 
ist in Basic gleichbedeutend mit der 
Reservierung und Initialisierung 
des für sie notwendigen Speicher- 
platzes, 



In Förth ist jegliche Verarbeitung 
nur in Verbindung mit dem Stapel- 
register möglich. Zu verarbeitende 
Zahlenwerte müssen also vor ihrer 
Verwendung auf dem Stapel ge- 
schoben werden. Der Vorteil der 
Stapelverarbeitung ist seine Ge- 
schwindigkeit, der Nachteil die ge- 
ringe Übersichtlichkeit des Pro- 
gramms. Da Variable in reiner Sta- 
pelverarbeitung nie in gewohnter 
Weise als Namen auftauchen, muß 
man beim Programmieren sehr auf- 
passen, will man nicht vergessen, 
welche Variable sich wo auf dem 
Stapel befindet. Es wird sich daher 
beim durchschnittüchen Förth- 
Programmierer bald einbürgern, 
den Stapel als Variablenspeicher 
nur für relativ kleine und geschwni- 
cUgkeitskrttische Routinen einzuset- 
zen und für alle anderen Aufgaben 
Förth-Variablen zu verwenden. 

Die Förth-Variable ist ledig- 
lich ein Speicherplatz 

Der Begriff * Variable« ist in Förth 
anders zu verstehen als in Basic, In 
Basic kann der Variablenname in je- 
dem gültigen Basic-Befehl als Zah- 
lenwert verwendet werden, In 
Förth stellt eine Variable nichts web 
ter dar als einen Speicher, in dem 
ein variabler Wert abgelegt wer- 
den kann. Dieser Speicher muß am 
Anfang des Programms initialisiert 
werden, das heißt der Variablen- 
speicher muß deklariert werden. 
Ohne tüese Deklaration kann keine 
Variable verwendet werden. Um 
den Wert zu verarbeiten, muß er 
aus dem Speicher herausgelesen 
und auf den Stapel geschoben wer- 
den. Danach kann der Wert wieder 
abgespeichert werden, indem er 
vom Stapel genommen und in die 
Variable geschrieben wird. Die 
Prozedur ist, wie man sieht, etwas 
komplizierter als in Basic. Aber es 
gibt noch mehr Unterschiede: Basic 
unterstützt bekanntlich ganzzahlige, 
reelle, alphanumerische und 
manchmal auch doppeltgenaue Va- 
riablen. In Förth gibt es keine reel- 
len Variablen, Programme, die 
komplexere mathematische Zusam- 
menhänge darstellen sollen, müs- 
sen sich daher der Fixkommatech- 
nik bedienen, die um einiges um- 
ständlicher ist als das Arbeiten mit 
den Fließkommazahlen in Basic, In 
der Frage der Stringvariablen sind 
die beiden Sprachen vergleichbar, 
beide unterstützen die üb liche n 
Stringoperationen wie LEFT$, 
MIDI. RIGHTS. STR$. CHR$. VAL. 
etc. 
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Bit, Byte und Basen 

Die Sprache Förth wird im allge- 
meinen zur Klasse der höheren As- 
sembler oder zu den Sprachen der 
mittleren Ebene gerechnet. Förth ist 
im Gegensatz zu Assembler wesent- 
lich komfortabler und vor allem 
transportabel so daß Forth-Pro 
gramme nicht prozessorabhängig 
sind, Außerdem gibt es in Förth alle 
bequemen IF- und Subroutine- 
Befehle, die Assembler nicht kennt. 
Förth ist allerdings auch um einiges 
unbequemer als höhere Sprachen 
wie Basic. Es gibt nur wenige Feh- 
lermeldungen und es ist daher 
recht schwierig herauszufinden, 
warum ein Programm nicht so läuft 
wie essoll. Dieses Manko wird aller- 
dings durch die außerordentliche 
Flexibilität und Schnelligkeit der 
Sprache ausgeglichen. 

Der Assemblercharakter von 
Förth zeigt sich vor allem in zwei Be- 
reichen: 

— Förth verarbeitet Zahlen zu jeder 
beliebigen Basis 

— Förth kann einzelne Bytes des 
Speichers als Variable deklarieren 
und mit assemblerähnlichen Opera- 
tionen verarbeiten. 

Will man zum Beispiel eine Zahl in 
hexadezimaler Notation darstellen, 
so muß man nur folgendes einge- 
ben: *255 HEX . DECIMAL«, Der 
Computer wird antworten: »FF ok«, 
Auch abstrusere Zahlensysteme, 
wie zum Beispiel ein Ser-System. 
laßt sich in Förth ohne weiteres ver- 
arbeiten. Schreibt man »DECIMAL 
33 5 BASE C! . DECIMAL«, so gibt 
der Computer sofort die Zahl 23 im 
Ser-System aus (also »43«}. 

Es wird jeden, der einmal längere 
Assemblerprogramme geschrie- 
ben hat, freuen, daß er in Förth die 
für viele Programme so nützlichen 
Byte-Operationen SHIFT LEFT. 
SHIFT RIGHT und die logischen 
Operationen AND. OR, NOT und 
XOR zur Verfugung hat. Möchte 
man zum Beispiel ein Programm 
schreiben, das Biidschirmgrafik auf 
einem Matrixdrucker ausdrucken 
kann, ohne daß man — bei einem 
Basic-Programm wäre das der Fall 

— eine halbe Stunde auf den Aus- 
druck warten muß. dann sind solche 
Operationen geradezu unverzicht- 
bar. 

Ein weiteres Merkmal von Förth: 
Förth-Programme lassen sich von 
anderen Sprachen als Maschinen- 
Unterprogramme aufrufen. Das ist 
besonders dann nützlich, wenn man 
ein längeres, komplizierteres Pro- 
gramm schreiben will, bei dem ein- 



zelne Routinen sehr schnell ablau- 
fen sollen. Denkbar waren hier 
Wortprozessoren, mathematische 
Näherungsprogramme und natür- 
lich Grafikprogramme. Tatsächlich 
ist eines der besseren Textverar- 
beitungsprogramme für den Tandy 
III in Förth geschrieben. 

Wozu also Förth? 

Förth ist eine Sprache mit vielen 
Vorteilen und auch einigen Nachtei- 
len. Förth ist eine sehr flexible und 
sehr schnelle Sprache, die aber vie- 
le der Annehmlichkeiten von höhe- 
ren Sprachen vermissen läßt- Förth 
bietet wenig Benutzerführung 
durch Fehlermeldungen, ist aber 
sehr flexibel. Gerade dadurch, daß 
man in Förth auch Dinge machen 
kann, die Basic als Syntax-Fehler so- 
fort zum Streiken veranlassen wür- 
den, können versierte Programmie- 
rer mit Förth regelrecht zaubern. 
Man muß dabei allerdings verteu- 
felt aufpassen. Förth ist übrigens 
auch die einzige Compilersprache 
mit einem Direktbefehlsmodus, mit 
dessen Hilfe man die Befehle ein- 
zeln austesten kann. Das erleichtert 
natürlich die Fehlersuche wesent- 
lich, selbst wenn sich Förth auf 16 
Fehlermeldungen beschränkt. 

Für denjenigen, der bereit ist, mit 
den Einschränkungen von Förth zu 
leben und die bei Förth so notwendi- 
ge, disziplinierte Programmierme- 
thodik anzuwenden, und der sich 
mit einer ungewohnten Notation an- 
freunden kann, wird Förth sicher- 
lich ein sehr vielseitiges Instrument 
sein, mit dem sich elegante und 
schnelle Programme erstellen las- 
sen. 

Was braucht man für 
Förth? 

Man kann Förth auf fast allen Mi- 
crocomputern programmieren und 
benötigt als Mindest ausstattung 
nicht mehr als einen Kassettenre- 
corder, um Programme speichern 
zu können, Aber natürlich ist auch 
hierbei eine Diskettenstation nütz- 
lich, da sie vom Programm aus an- 
sprechbar ist und eine schnellere 
Zugriffszeit hat als ein Kassettenre- 
corder. 

Förth-Implementierungen gibt es 
in vier Versionen; 

- Kassetten (verfügbar für ACORN 
BBC-Computer, Sinclair Spectrum, 
Dragon 32, Nascom 2, Commodore 
PET) 

— Steckmodule (erhältlich für 
ACORN, Spectrum, VC 20 und 



Commodore 64, Tandy Color Com- 
puter. Dragon 32) 

— Disketten (für die meisten Com- 
puter mit CP/M-Format CBM, App- 
le, MS-DOS-Computer) 

— ROMs (für Grundy Newbrain, 
Apple II) 

Ein Sonderfall ist der Jupiter Ace, 
ein Computer der ZX8 1 -Klasse . des- 
sen Förth als Grundausstattung im 
ROM verankert ist. 

Wenn man sich für Förth entschei- 
det, ist es wichtig, sich zu erkundi- 
gen, ob das Programm, für das man 
sich interessiert, an den eigenen 
Computer optimal angepaßt ist, das 
heißt ob alle systemeigenen Funk- 
tionen durch die betreffende Förth- 
Version unterstützt werden (beson- 
ders wichtig bei den CP/M- 
Versionen). So wäre es beim Spec- 
trum zum Beispiel sehr ärgerlich, 
wenn die gekaufte Forth-Version 
die Grafik-, Färb- und Tonfunktio- 
nen des Spectrum nicht unterstützen 
würde. 

Förth — »Bastei« -Version 
zum Selbstbasteln 
eingeben 

Für diejenigen, die zwar Geld 
sparen, aber trotzdem nicht auf 
Förth verzichten möchten, gibt es 
die Möglichkeit, Förth selbst zu im- 
plementieren. Es gibt zum Preis von 
zirka 25 bis 30 Mark ■Förth source li- 
stings«. Das sind Listings des Mä- 
schinencodes der Sprache Förth, 
die man dann selbst in seinen Com- 
puter eingeben muß, Diese Listings 
sind für die meisten gängigen Pro- 
zessoren und Computer erhältlich, 
so für 1802, 8080, Z80, 9000, 6800, 
6609, 6502, 8086/8088, 68000, Z8000. 
Apple«, PDP-11 und VAX. 

In der nächsten Ausgabe verglei- 
chen wir in einem Test zwei Förth- 
Varianten (von Abersoft und Arctic) 
für den Spectnm 

(Herbert W. Neunteufel) 



Bücher 

Der Schlüssel zu jeder Pro- 
grammiersprache ist ein gutes 
Buch . Leider gibt es derzeit kaum 
Forth-Bücher in Deutsch. Wir 
nennen hier deswegen nur drei 
Bücher in Englisch: 

— »Starting Förth«, von Leo Bro- 
die. erschienen bei Prentice Hall 

— ilntrcductionto Förth«, von Ken 
Knecht, erschienen bei Howard 
W. Sarns & Co, Indianapolis 

— ■Discover Fortht, von Thom 
Hogan, erschienen beiOsborne/ 
Mc Graw Hill 
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Nachhall 

des Autors nicht alles mit 
Tüchten Dingen zu. Die Start 

adresse des Videochips ist 
nicht 53281. sondern 53248. 
Die Tabelle der Gegenstän- 
de besteht nicht aus DL$, 
sondern aus DI$. Weiter; Im 
Bitmappinci werden die bei- 
den Bits 4098 und 16348 an- 
gegeben; korrekt wären 
aber 4096 und 16384, 

Besonders tückisch ist die 
Vertauschung der 4 und der 
8 bei 16384, Da bestimmt 
leicht das Gedächtnis, was 
getippt wird, und nicht das 
Auge, das die richtige Zahl 
im Listing sieht '. Aber so ganz 
fehlerfrei ist auch das Listing 
nicht, (Obwohl — die souve- 
räne und auch ein bißchen 
frohlockende Art des Nach- 
hall-Kommentars fand ich 
sehr erfrischend,) 

Beispielsweise kann man 
nach dem Stait mit RUN 
beim eisten Spiel (bei Wie- 
derholungsspielen klappt es 
nicht mehr) im ersten Schloß- 
raum als Kommando einge- 
ben »DRUECKE KNOPF«, 
Mit dem überraschenden Ef- 
fekt, daß sämtliche Gegen- 
stände auftauchen. Und das 
war bestimmt nicht beab- 
sichtigt . Außerdem wird 
nach iOEFFNE TRUHE« 
zwar die Meldung am obe- 
ren Bildrand ausgegeben, 
aber die Komma ndozeüe 
wird nicht gelöscht, so daß 
es bei einer Richtungsanga- 
be zwangsläufig zu einem 
Irrtum kommt, 

Last not least finde ich es 
nach vielen Testläufen mit 
anderen Personen nicht kor- 
rekt, nach »NIMM GIFT« ei- 
ne kommentarlose Todes- 
meldung auszugeben. Denn 
die ist identisch mit der Re- 
aktion auf »TRINKE GIFT«; 
und das stiftet eine ungeheu- 
re Verwirrung, die vermeid- 
bar gewesen wäre durch ei- 
nen Kommentar wie »DAS 
GIFT IST AUSGELAUFEN 
UND HAT DICH VER- 
AETZT« oder einen ähnli- 
chen. Was sich ohne Schwie- 
rigkeiten einbauen läßt. 
Im übrigen aber: Ein tolles 

Spiel Gratulation! 

(Lothar Windemuth) 

(Der Leserbrief wurde aus Platzgnind*?n 
von der Redaktion leictal gekürfl) 

Ausgabe 6/Juni 1364 



inseren ten Verzeichnis 



ABC 

a.c.c 

Begerow 

Büro-Elektronik- 

Steins 



75 
80 



CC Computer 
Studio 87 
CE Computer 82 
Computer Acces- 
soires 31, 33 
Computer Buchladen 

118-121 

Computer Camp 71 
Computer Plus Soft 

77,83 

Campy Shop 81 

Data Becker S 

EMM 82 

Happy Software 27, 
101, 136/137 
Hegeler 68 



Interface Age 
IWT 

Jeschke 
Joysoft 

Kaufliof 
Kaypro 
Kingsoft 

Luther-Verlag 

MCPS 
Meyer 
Mientus 

Newman 

Reis 
Roos 

S + SSoft 
Strecker 
Sybex 

Teldec 
Teledienst 
The Computer 
Shop 
Tnebner 

Wapro 



73 



76 

160 

67 
83 



TS 
68 



84 

82 
86 

70 
82 
2 

80 
75 

70 
85 

79 



Einem Tfeü dieser Ausgabe 
liegen Prospekte des Inte- 
rest-Veriages, Kissingen, 
sowie des P.M. Computer- 
heftes, Hamburg, bei 



Impressum 



Herausg&bet: Carl-Frana von Quadt, Otmar Weber _ 

Chefmdaktvur: Michael M Pauly (py) 

snrfv. Chefredakteur: Michael Scharfenberger (sc) 

fiBttaktoun: wb - Werner Breuer (266), hg » Andreas Hagedorn (388), 
mk « Manfred Körting (177), Ig = Michael Lang #63) 
ffadö ktkmsa ssis tsro: Dagmar ZednikDtadja (£37) 

Fotografie: Janas Feitser, Tltetfoto: Alex Kempkens 

Layout: Leo Eder (Ug.), Willi Gründl. Walter HöS, Cornelia Weber 



Ausiandsrepräsentatton: , twM _ 

Schweiz: Nterkt&Ttecrmik Vertriebs AG. Alpenstrasse Ii CH6300 Zug. 
Tel. W2-2231S5/56. Telex; 862329 mut ch , ■ 

USA: MÄT Publishing, 2464 Embarcadero Way. Pab Alto- CA 94303; Tel. 4 15- 

3424-0600. Telex 7SS351 ^ . 

MarZ^ieinstoiotonaim: Manuskripte und r^grarnmlistirigs werden gerne 
tfon der Redaktion angenommen. Mit der Binsendung; von Manuskripten und 
Listings gibl der Verfasser die Zustimmung zum Abdruck und zur Vervjeraiß- 
gung der PrraiamnüisüiKjs auf Datenträger. Honorare nach Vereinbarung, 
Pur unverlangt eingesandte Manuskripte und Jjsnngs wird keine Haftung 

übernommen. . 

HenteMuna: Klaus Buck (ISO). Leo Eder (181) _ 

Ai&eigerdeitung: Peier Schrodei (15© 

Antajoemerkauf: Ralph Belhke {38 lj 

Atwetgenvarwaffung und &jspasitk m; Patncsa Schiede {112\ 

4n^/w7™to: tSerte ist 266 Mülimeter hoch und 185 Millimeter breit (3 
Spalten ä 5fl mm oder 4 Spalten ä 43 Millimeter). VoWormat 297x210 Millime- 
ter. Beilagen und Beiheftet stehe Anaetgenpreisüste. 

Am^amtte: Es gilt die Anzeigenpreisliste Nr. 1 vom 1. Oktober 1983. 
A^widP^; K Seite svr. DM SDO0 -. Farbziischlag: ersie und zweite Zu- 
satzfarbe aus Europaskala je DM 1400,-. Vierfarbzuschlag DM 3B0D,- Plazie- 
rung innerhalb der redaktionellen Beiträge Mindesigräße E-Seite 
Anzeigen im Enkaufs Magazin: Die errrMgten Preise im Einkaufs-Magazin gel- 
ten nur innerhalb des geschlossenen Anzeigenteils, der ohne redaktionelle 
Beiträge ist %~Seite sw: DM 5600,-. Farbsuschlag. erste und zweite Zusatzfarbe 
aus Europaskala je DM 980. . Vjeitaibzuschlag DM 2700. An^gett in der 
Fundgrube: Private Klematnetgen mit maximal 5 Zeilen Text DM 5.- je Anzeige 
Gawitrbtche Kleinanzeigen: DM 10,- je Zeile Texi. 
Auf alle Anzeigenpreise wird die gesetzliche MwSt jeweils zugerechnet. 

i/ertnsbAtBHung. Wer bung: Hans Hörl (Uf) 

VerOlet tirKfetsavftage: Inland (Groß-. Einzel und Bahnhdsbuchhandel) sowie 
Österreich und Schweiz. Pegasus Buch- und Zertschnften-Vermebs GmbH. 
Plieninger Straße 100. 7000 Stuttgart B0 (MOhnngen), Telefon (07 1 1) 72004-0 
trscfieintingsweise: »Happy-Computer« erscheint monatlich, 

Mitte des Vormonats . 

Be^smögachketen: Leser^ervice: Telefon 089/4613-23B Bestellungen 
nimmt der Verlag öder jede Buchhandlung entgegen. Das Abonnement ver- 
längert sich zu den dann jeweils gültigen Bedingungen um ein Iaht, wenn es 

nicht zwei Monate vor Ablauf schriftlich gekündigt wird. 

Bezugspreise: Das Einzelheft kostet DM Der Abonnementspreis betragt im 
Inland DM SS H - pro Jahr für 1 2 Ausgaben. Dann enthalten sind die gesetzliche 
Mehrwertsteuer und die Zustellgebühren. Der Abonnementspreis erhöht sich 
um DM 11,- für die Zustellung im Ausland, für die buRpöstzusteMung in Lan- 
dergruppe 1 (z.B. USA} um DM 35, , in Ländergruppe 2 (z.B. Hongkong) um 

DM 50 -. in Länder gruppe 3 (z.B. Australien) um DM S5.-. 

E. Schwand GmbH. Schwäbisch Hall 



Urheberrecht Alle in tHappy^Computen erschienenen Beiträge sind Urheber 
rechtlich gesdlürzl. Alle Rechte, auch Übersetzungen, vorbehalten Repro- 
duktionen gleich welcher Art, ob Fotokopie. Mikrofilm oder Erlassung m 
Datenverarbeihingsanlageri, nur mit schriftlicher Genehmigung des Vellages, 
Anfragen sind an Hans Herl zu richten. Für Schaltungen und Programme die 
als Beispiele veröffentlicht werden, können wir weder Gewähr noch irgend- 
welche Haftung übernehmen . Aus der Veröffentlichung kann nicht geschieh 
sen werden daß die beschriebenen Lösungen oder verwendeten 
Bezeichnungen frei von gewerblichen Schurzrechten sind, Anfragen für Son- 

der drucke sind an Klaus Suck zu richten. 

2: J98d Markt & Technik Vertag Akttengeseffschafi, 
Redaktion »Happy Computer*. 



VentntwortSch: Für redaktionellen Teil: Michael M Pauly. 
Für Anzeigen: Peter Sehr öde 1 



Vo rstand: Carl-Franz von Quadi Otmar Weber 

Anschrift für Verfag, Redaktion, Vertrieb, Artteigenverwettung 
und Oke Vorantwortächeo: _ _ 

Marian Technik Verlag Aktiengesellschaft, Hans Pinsel^traße 2 
B013 Haar bei München. Telefon OB9/46I3-0. Telex 3-22052 



Mitteilung gem. Bayerischem Pressegesetz; Die Rechtsform wurde von Ge- 
sellschaft mit beschränkter Haftung in Aktiengesellschaft geändert. Aknona- 
re die mehr als 25% des Kapitals halten: Otmar Weber. Ingenieur, München: 
Carl-Franz von Quadt. Betriebswirt. Münchers- Aufsichtsrat: Dr Robert Diss- 
mann (Vorsitzender), Karl-Heinz Fanselow. Hans-Jochen Wolf. 

TefefQti-DurchwBhi im Verfag: 

Wahlen Sie direkt: Per Durchwahl erreichen Sie ehe Abteitungert direkt. Sie weh 
fort 89-46 73 und dann die Nummer, die in Klammem hinter dem jeweiligen Ne- 
man angegeban fst- 



m 155 



SOFTWARE-SERVICE 



Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen, 
Deshalb bringen wir in jeder Ausgabe Programme und Programmier-Tipa für Heimcomputex. 
Wir haben auch an die Leser gedacht, die nicht alle Programme selbst eingeben wollen, die wir in Happy-Computer veröffentlichen. 

Deshalb werden wir an dieser Stelle stets 



FERTIGE PROGRAMME AUF KASSETTE 



anbieten, die Sie direkt in Ihren Computer laden können. 




Lagerverwaltung auf dem VC 20 

Mit euiBi 27-KByie-Erwetferung und diesem Pr o gramm machen Sie Ihr«! VC 20 rm 
Bure rechn.ei Dies« Protamin dient au Lagerverwafrung und au Führung einer 

Kegelturnier 

Kegeln mrf dem VC 20 Wem dei Weg xui nächsten Kegelbahn zu weit ist, kann jeta ma dlf Pro- 
gramm 711 Hause kegeln. 

Datagenerator 

Der Datagenerator hilft Ihnen bei der Erstellung von Dataaedeii 

Alle drei Programme auf einer Kassette BesteÜ-Nr VC 00S r Preis: DM 24.80* 




I**Xt können Sie wieder Kassetten aus früheren Ausgaben von -Happy -Computer- bestellen: 




Orakel — Horoskop nicht ganz ernst genommen Darts 

Beide Programme auf einer Kassette: BesteU-Nr CB 006. Preis: DM 29.80* 

Zauberschloß (Coraxnodore 64) 

Programm auf Kassette: Bestell-Nr CB 003. Preis DM 29.90* 

Awari — Brettspiel mit TI 99/4A 
Rescne ship — Weltraurnabenteuer 

Beide Programme auf einer Kassette. Extended Basic erforderlich: 
BesieU-Nr. TI 002, Preis DM 19.90* 

Poker gegen den VC 20 (min Sfc e™,) 
Schnelle Hardcopy für den VC 20 

Beide Programme auf einer Kassette BesteU-Nt- VC 004, Preis. DM 19,90* 

Monopol — Ein echtes Monopoly für den C 64 
Caverns in Mountains — Abenteuerlich© Rätsel 

Beide Programme auf einer Kassette: BestelHtr. CB 004. Preis- DM 29.90* 

Joypaintuig — hochöuflösende Grafik mit dem Joystick 
Wildwasserfahrt — Kanufahrt durch einen Fluß 
Spiedie — ein Spiel der Spielhalienkategorie «Break Out« 

Alle drei Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 005, Preis: DM 29,90* 




Weitere Homecompnter-Pirogranime auf Anfrage! 
Alle hier angebotenen Programme können Sie direkt bei Happy-Computer bestellen. 



Benutzen Sie für Ihre Bestellung die ■ Software-Bestellkarte neben dieser Anzeige. Bitte 
verwenden Sie nur diese Karte — Sie erleichtem uns dadurch die Auftragsabwicklung 
erheblich und erhalten Ihre Kassette wesentlich schneller. 
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Paradies für 
Commodore 64~Fans 

Im Spiel »Garten Eden* für den 
Commodore 64 werden Sie in das 
Paradies geschickt- Dort müssen 
Sie den Eimer »Max« so steuern, daß 
kein Apfel vom Baum der Erkennt- 
nis zu Boden fällt. 

Wie gut sind 
Billigdrucker? 

Printer für Sinclair-Computer m 
erschwinglichen Preisen im aus- 
führlichen Preis-Leistungs- Ver- 
gleich* 

Mogelpackung für 
den Spectrum? 

Wu zeigen, wie und mit welchem 
Erfolg der Spectmm »getuned« wer- 
den kann. Platz für Computer, Netz- 
teil und Akkupuffemng für den 
Preis einer einfachen Zusatztasta- 
tur? 

Digital Tracer — 
ein elektronischer 
Storchenschnabel 

Wir testen eine preisgünstige Al- 
ternative zum Zeichentablett. Wel- 
che Vorteile hat der Digital Tracer 
für Heimcomputer gegenüber ei- 
nem Lichtgriffel? 

ZX81 mit Lauf- 
schrift 

Wellen Sie mal bei einer Party Ih- 
re Witze ganz »groß« rausbringen? 
Oder besitzen Sie vielleicht einen 
eigenen Laden und wollen Sie Ihre 
Geschäfte mal so richtig »anlaufen* 
lassen? Der ZX81 als Litfaßsäule ist 
ein Programm, mit dem Sie große 
Laufschrift auf den Bildschirm zau- 
bern können, 

Atari als Digger 

Ölen Sie Ihren Joystick und folgen 
Sie den Spuren Jack Londons. Mit 
dem Atari im Gepäck können Sie 
reich werden — an Bonuspunkten 
natürlich. Dazu brauchen Sie unser 
Listing »Goldgräber* aus der näch- 
sten Ausgabe. 
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Der KAUFhOF 

zeigt Neues von Casio! 



3/Cass etteniaufwerk 
CasfbCAM 

6* 95 * 20 K 90 mm 

199,- 



t/Zentraleinheit 
Conto Pß-700 

ca. 200 x 
20 x 85 mm 

499 r 




Casio FA -10 
CA- 295 x 40 x 
210 mm 



Casio PB-700, 
das Basic-Taschencomputersystem: 



6/C*±lo FX-3GQG P , program 
mietbarer t&chn.-w}$sensct)afi! 
Rechner mit 12'Steilen-Anzelge 
IQ-Stetten- Mantt&se, 2-Steiien 
Exponent. 38 Programm schritte 
7 Speichor, Regression^ Hortete 
tfo/r, Snjrcnjne cfreiisutamafW*, sta 
MstJspne Fuirrttftmen. fnW, 8atf e 
rton und Er<jj" DM 69,- 

7/£a^lQ FX-45Q, techn.-wlssen- 
schatil. Rechner mit großer Tasta 
tut. il-Stelten-LC-Anzeige. 10- 
StetSen-Mantisse, 2-&i*Ra* Ex* 
pont?n£ Sofarretfe 100 Lux, Rech- 
nen In verschiedenen Zabtensy 
stemen wie Hexade^mef, Binar, 
Octal, statistische Funktionen, 
InkL Etui DM89.- 





SSJi^T I 1 I 



QDISB@" 



69- 



0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
E000 
0000 
00 




1 Casio PB-700 . LC-Anzeige mit 
20 Zeichen x 4 Zellen {Rechner 
mit 12 Stetten Mantisse. 2-Stei- 
ien Exponent). AbscbaltautomB- 
tik. 42 fest verdrahtete Basicbe- 
fehle, 7 Zeichenfunktiorten, 4 KB 
RA M [in 4 K RAM Schritten erwei- 
terbar bis 16 K-RAM) max. 10 Fro- 
grammabenen. Trigonometrische 
Funktionen und deren inverse, Lo- 
garithmus, Würzet, Vorzeichenbe- 
5 tfrnm ung, Ru tidu ngsa Ut omatfk. 

Zufaflszahfen, Kreiskonstartte. 
tnkl. Buch .Einführung in Basic" 
DM499.- 

2 /Casfo FA-10 Piotter , 159 Zei- 
chen. 63 Grafiksymbole, 10 ver- 
schiedene Zeichengrößen (max. 
80 Zeichen pro Zeüe) Afarbiger 
Druck. Für N ormalpap i errolf en 
mitll4.5mm Breite. InkL Casset- 
ten-Recorder-Schntttstette mit 
A usg 3 n-g . Erngong un d Fembedie- 
nungsbuchse. Stromversorgung 
über NC-Akku oder Netzgerät. 
inkL Transportkoffer DM 599- 



3 Casio CM-1 . Cassetteniauf- 
werk anscttließbar über FA-1Q 
oderFA-4, Stromversorgung ober 
FA-10 oder FA 4. Mlcrocassette 
mit Bandgeschwindigkeit 2.4 
cm/Sek, inkh Democassette DM 
199,- 

4 /Casib OR-4 . 0, Abb., Memory- 
Pack, erwettertden RAM-Bereich 
des PB-700 um 4 KB. ß Memory 
Pacha eirisettbat) DM 119,- 

5 Casio FA-4 o. Abb., Centronics- 
Schnittstelle für PB-700. 8 Bit 
Parallel. e3ssett#n-JP*eö/d*^- 
Schnittstetie mit Ausgang, Ein- 
gang und Fernbedienungsbüch- 
sen, inkL Batterien DM 169.- 

Aufalie Geräte 1 Jahr 
CASIO-Garaniie. 
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